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RESUMEN

El propdsito de esta investigacion fue identificar la relacion existente entre la
utilizacion de herramientas de inteligencia artificial y el desarrollo de competencias
matematicas en estudiantes de secundaria de un colegio ubicado en el distrito de Santa Maria.
El estudio adopté un enfoque cuantitativo, con un caracter basico, nivel correlacional y un
disefio no experimental transversal. La poblacion estuvo conformada por 2200 alumnos, de
los cuales se seleccion6 una muestra representativa de 262 estudiantes mediante un muestreo
probabilistico estratificado. La recoleccion de datos se efectué a través de encuestas
aplicadas mediante un cuestionario, el cual fue validado externamente por expertos y mostrd
una alta confiabilidad interna con un alfa de Cronbach de 0.985 para ambas variables. Los
resultados evidenciaron una correlacion positiva significativa y elevada (r = 0.767,
coeficiente de Spearman), con un valor de significancia inferior a 0.05 y un nivel de
confianza del 95%. De este modo, se concluyd que los estudiantes que hacen un mayor uso
de las herramientas de inteligencia artificial presentan un desempeflo superior en las

competencias matematicas, confirmando la hipdtesis planteada en el estudio.

Palabras claves: herramientas, inteligencia, artificial, competencias, matematicas.
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ABSTRACT

This thesis aimed to determine the relationship between the use of artificial
intelligence tools and mathematical skills in secondary school students at a school in the
Santa Maria district. Its quantitative approach is basic, correlational, and non-experimental,
cross-sectional design. The population consisted of 2,200 students, with a sample of 262
students selected by stratified probability sampling. Data collection was conducted using the
survey technique, using a questionnaire instrument. It underwent external validation by
expert judgment and internal validation with Cronbach's alpha of 0.985 for both variables,
indicating very high reliability. The results corroborate a relationship between artificial
intelligence tools and mathematical skills; with a high positive correlation of 0.767 using the
Spearman coefficient, the Sig. value is less than 0.05, with a confidence level of 95%. The
results led to the conclusion that students with a higher level of application of artificial
intelligence tools demonstrate a higher level of learning of mathematical skills,

demonstrating the validity of the hypothesis posed in the thesis.

Keywords: tools, intelligence, artificial, skills, mathematics.
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INTRODUCCION

Las herramientas de inteligencia artificial han emergido como recursos
transformadores que optimizan la ensefianza-aprendizaje, facilitando la personalizacion y
progreso de los estudiantes. Estas tecnologias facilitan a los docentes disefiar sesiones de
clases adaptativas, ajustando la informacion y metodologia a la realidad individual del
alumno. Estas aplicaciones ofrecen soluciones detalladas a problemas matematicos,
identificando debilidades especificas y permitiendo a los docentes personalizar la instruccion
en funcion de estas evaluaciones. Estas herramientas son importantes para fomentar un
aprendizaje activo y significativo, donde los estudiantes reciben retroalimentacion
instantanea. Ademas, la TA ayuda a los docentes a gestionar enormes volumenes de
informacion sobre el rendimiento estudiantil. En el actual mundo digital, integrar
herramientas de A para aprender matemadticas influye en la comprension conceptual, y
prepara a los escolares para enfrentar desafios complejos en un entorno laboral que demanda
habilidades analiticas y tecnologicas avanzadas. Asi, las herramientas de IA se convierten
en aliadas esenciales para formar estudiantes competitivos y listos para alcanzar el éxito
académico y personal. Las herramientas de inteligencia artificial (IA) como Julius,
Socratico, Photomath y MathGPTPro estdn revolucionando la educacion matematica al
ofrecer recursos innovadores que facilitan aprender a los alumnos. Estas aplicaciones
permiten a los alumnos resolver problemas matemdaticos de manera interactiva y
personalizada, adaptdndose a sus necesidades individuales y brindando retroalimentacion
instantanea. Hace que el aprendizaje sea mas accesible y llamativo, motivando la
participacion activa de los estudiantes. Por ejemplo, Julius y Socratico ayudan a resolver
problemas complejos. Photomath ofrece soluciones visuales que ilustran el proceso de
resolucion, mientras que MathGPTPro proporciona explicaciones detalladas y contextuales.
Ademas, la integracion de estas tecnologias en el aula permite monitorear el progreso de sus
alumnos de manera més efectiva. En un contexto educativo cada vez mas digitalizado, el uso
adecuado de herramientas de [A ayuda aprender matematicas, y logra preparar a los alumnos
para superar retos futuros en una realidad donde las habilidades analiticas son esenciales.

En el contexto peruano, donde el acceso a recursos educativos puede ser limitado,
estas herramientas representan una oportunidad significativa para aprender matematicas.
Ademas, la TA fomenta un aprendizaje activo y participativo, permitiendo a los docentes
monitorear el progreso de sus alumnos y mejorar su practica pedagdgica en consecuencia.

La creciente adopcion de estas tecnologias en instituciones educativas peruanas refleja un
X1v



cambio hacia métodos de ensefianza mas innovadores y efectivos, alineados con las
demandas del mundo digital actual. Asi, las herramientas de inteligencia artificial enriquecen
la educacion matematica, preparan a los estudiantes para vencer retos futuros en un entorno
competitivo y tecnologico.

Las competencias matematicas son claves para plantear y resolver problemas en
diversas situaciones cotidianas. Estas competencias se definen como La habilidad para
comportarse de forma intencional y razonada, utilizando una variedad de habilidades,
aprendizajes y actitudes matematicas de plantear y solucionar problemas.

La importancia de estas competencias radica en que no solo fomentan el
razonamiento 16gico y critico, ademas preparan a los estudiantes para decidir de manera
informada en su vida diaria. Al desarrollar estas habilidades, los alumnos aprenden a
distribuir, ordenar y examinar datos, lo que les facilita comprender el entorno y resolver
problemas de manera efectiva. Ademas, estas competencias son esenciales para formar
ciudadanos responsables y reflexivos, capaces de contribuir activamente a su comunidad. En
un entorno cada vez mas digitalizado y globalizado, la educacién matematica se convierte
en una maquinaria esencial del éxito intelectual y personal de los escolares, dotandolos de
las habilidades necesarias.

La situacion de las matematicas en escolares del Pert ha sido objeto de evaluacion a
través de diversas pruebas, como la ENLA y la ECE. Historicamente, los hallazgos de las
evaluaciones han mostrado preocupantes niveles de desempeflo en matematicas. En
evaluaciones anteriores, se ha evidenciado que un porcentaje significativo de estudiantes no
alcanza los niveles esperados de aprendizaje, lo que sugiere que no ha habido mejorias
sustancialmente en los afios recientes. A pesar de los esfuerzos por implementar reformas
educativas y programas de apoyo, las dificultades en el aprendizaje de matematicas
persisten, lo que se traduce en una baja competencia matematica entre los escolares. Ademas,
se estan llevando a cabo iniciativas como la Olimpiada Nacional Escolar de Matematicas
(ONEM), que busca estimular el interés por las matematicas y mejorar los aprendizajes a
través de la competencia sana y el compafierismo. Sin embargo, hasta ahora, los datos
indican que la situacidon en matematicas sigue siendo un desafio critico que requiere atencion
continua y estrategias efectivas para lograr mejoras significativas en el aprendizaje.

En el contexto peruano, donde la disponibilidad de materiales de aprendizaje es
escasa, la implementacion de herramientas de IA puede democratizar el aprendizaje, al

brindar a todos los escolares la posibilidad de mejorar sus habilidades matematicas.
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Asimismo, estas tecnologias pueden servir como apoyo para los docentes, permitiéndoles
monitorear el progreso de sus alumnos y reajustar su metodologia. La integracion de
herramientas de inteligencia artificial para aprender matematicas, no solo tiene el potencial
de elevar los niveles de competencia matematica entre los escolares, sino que también los
prepara para la vida competitiva.

Por ello, surge la investigacion Herramientas de inteligencia artificial y
competencias matemdaticas en estudiantes, siendo de gran importancia por varias razones.
En primer lugar, en un contexto educativo donde las dificultades en el aprendizaje de
matematicas son evidentes, el uso de tecnologias basadas en inteligencia artificial puede
ofrecer soluciones innovadoras que faciliten la comprension y la practica de esta materia. La
integracion de herramientas como Julius, Socratico, Photomath y MathGPTPro no solo
posibilita a los escolares resolver problemas matematicos de forma mas eficiente, sino que
también les proporciona explicaciones detalladas que demuestran que se aprendid profunda
y significativamente.

El estudio constituye un avance pedagogico significativo que enriquece tanto la
préctica docente como el aprendizaje de los estudiantes. Desde una Optica educativa, estas
herramientas permiten una enseflanza personalizada, ajustando los contenidos y el ritmo, lo
que favorece su interés y participacion activa en el aprendizaje. Para los educadores, la IA
se presenta como un recurso valioso que automatiza labores rutinarias, facilita un analisis
exhaustivo del progreso estudiantil y propone estrategias pedagogicas oportunas, mejorando
la organizacion y evaluacion del proceso formativo. Por otro lado, los estudiantes acceden a
materiales interactivos y reciben retroalimentacion inmediata, lo que fortalece su capacidad
para razonar y resolver problemas de manera auténoma y significativa. En definitiva,
promueve un ambiente educativo dinamico, inclusivo y orientado al desarrollo integral de
competencias cognitivas esenciales para enfrentar los retos del siglo XXI.

Esta investigacion ayuda a identificar como estas herramientas pueden ser utilizadas
para mejorar las competencias matematicas especificas sefialadas en el curriculo. Esta
investigacion tiene el potencial de mejorar las competencias matematicas y también puede
influir positivamente en la educacidon matematica a nivel nacional, contribuyendo a cerrar
las brechas existentes en el aprendizaje de esta disciplina fundamental. Por ello, para facilitar
la comprension y siguiendo los protocolos universitarios se ha estructurado la tesis en seis

capitulos, referencias y anexos.
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CAPITULO I: PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
1.1. Descripcion de la realidad problematica

Las herramientas de inteligencia artificial (IA) en la ensefianza de las matematicas se
refieren a aplicaciones y recursos tecnoldgicos que utilizan algoritmos avanzados que ayudan
para aprender y comprender matematicas. Estas herramientas permiten un aprendizaje
adaptativo, donde los estudiantes reciben explicaciones personalizadas y ejercicios disefiados
segiin sus necesidades especificas, lo que promueve un enfoque mas individualizado en la
educacion matematica. Ademas, la A puede ofrecer retroalimentacion instantanea, ayudar a
identificar 4reas de mejora y fomentar el pensamiento critico, convirtiéndose en un aliado
valioso para docentes y alumnos en el proceso educativo (Salas, 2024).

La IA es un recurso esencial en el ambito educativo actual, cambiando la forma como
los estudiantes adquieren y manejan la informacién. Los escolares emplean esta tecnologia a
través de sistemas de aprendizaje automatizados que ajustan los contenidos a sus ritmos y
preferencias individuales, facilitando la asimilacion de conceptos complejos mediante
explicaciones adaptadas y actividades interactivas. La IA proporciona retroalimentacion
instantanea para a reconocer sus equivocaciones y a progresar de manera constante. Ademas,
con el apoyo de asistentes digitales y aplicaciones educativas, los alumnos pueden aclarar sus
dudas al momento y acceder a materiales complementarios que enriquecen su proceso
formativo. En resumen, la inteligencia artificial no solo impulsa el crecimiento académico, sino
que también promueve la independencia y el entusiasmo en el aprendizaje.

Las herramientas mas utilizadas por los matematicos son, Julius Al; Socratic de Google;
Photomath es una aplicacién mévil popular que utiliza visiéon por computadora avanzada e
inteligencia artificial para brindar soluciones instantaneas a problemas matematicos; y
MathGPTPro es una aplicacion de aprendizaje de matematicas de vanguardia impulsada por
inteligencia artificial para ayudar con la tarea y educacion matematica (MacFarland, 2024).

Desarrollar competencias matematicas en los escolares es clave para su preparacion
basica, ya que estas habilidades les permiten abordar y resolver problemas en diversas
situaciones cotidianas y profesionales. Estas competencias no solo abarcan la capacidad de
realizar calculos y manejar datos, sino que también fomentan el pensamiento critico, la légica
y la comunicacion efectiva de ideas matematicas. La educacion matematica, prepara para
enfrentar desafios contemporaneos, como los relacionados con la inteligencia artificial y el
desarrollo sostenible, contribuyendo asi a su capacidad de intervencion en la sociedad y mejorar

su calidad de vida. Las competencias matematicas son cuatro (Ministerio de Educacion, 2018).



En el contexto internacional, las herramientas de inteligencia artificial estan
transformando ensefiar matematicas, facilitando aprender de manera personalizada y efectiva.
Por ejemplo, en Finlandia, se han implementado plataformas que utilizan IA con el fin de
personalizar el material de ensefianza segun las particularidades de cada alumno permitiendo el
progreso individual. Estas herramientas analizan el desempefio del estudiante en tiempo real y
ajustan las actividades y recursos ofrecidos, lo que contribuye a reconocer aspectos que
requieren optimizacion y ofrece apoyo adicional cuando sea necesario. Ademas, en Suecia, se
han desarrollado aplicaciones que integran juegos educativos basados en 1A, haciendo sencillo
resolver casos y potenciar el pensamiento critico entre los jovenes (Aso, 2024).

Por otro lado, en Espafia, algunas instituciones educativas estan utilizando chatbots y
asistentes virtuales para responder preguntas sobre matematicas fuera del horario escolar. Estos
sistemas permiten a los estudiantes obtener ayuda instantanea con sus tareas, lo que refuerza su
comprension de los conceptos matematicos (Universidad de Sevilla, 2024). En Alemania,
combinan el uso de IA con metodologias de ensefianza tradicionales, donde los docentes reciben
informes detallados sobre el progreso de sus alumnos, y ajustar sus estrategias pedagdgicas.
Estas iniciativas demuestran como la inteligencia artificial puede ser un aliado poderoso en la
educacion matematica, mejorando tanto la experiencia de aprendizaje como los resultados
académicos en toda Europa (Arcos y Bernabéu, 2024).

En el contexto latinoamericano, las herramientas de IA estan revolucionando ensefar
matematicas, ofreciendo soluciones innovadoras y personalizadas para enfrentar los desafios
educativos. En Ecuador, por ejemplo, la SENESCYT, en colaboracion con el BM, ha
implementado una plataforma de aprendizaje asistida por IA que permite a mas de 14.000
estudiantes acceder a programas de remediacion académica. en matematicas. Esta plataforma
utiliza tutores inteligentes que se acomodan a la realidad de cada alumno, logrando que el
dominio de los contenidos matematicos pase del 25% al 68.7% en solo 16 semanas. Este
enfoque mejora el aprendizaje, y reduce la carga administrativa para los docentes y aumenta la
retencidn estudiantil, lo que representa un avance significativo en la educacion superior técnica
y tecnoldgica del pais (Grupo Banco Mundial, 2022).

Por otro lado, en México, se han desarrollado tutorias inteligentes para personalizar el
aprendizaje de matematicas. Estos sistemas analizan el desempefio de los estudiantes y ofrecen
retroalimentacion automatizada, lo que permite un enfoque més adaptativo y centrado en el
alumno (Farias, 2024). Ademas, en Chile, la iniciativa "Tu clase, Tu pais" estd creando UmmlIA,
un planificador de clases basado en IA que ayuda a los profesores a plantear experiencias de

aprendizaje dindmicas y efectivas. Estas herramientas no solo facilitan la ensefianza al
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automatizar tareas administrativas, y fomentar un entorno educativo mads interactivo y
estimulante para los escolares. Sin embargo, a pesar de estos avances, siguen existiendo
obstaculos y urgencia de capacitacion profesional maximizando el impacto de estas tecnologias
en el aula (Uribe, 2024).

En el contexto peruano, las herramientas de I[A estdn transformando aprender
matematicas, especialmente en el nivel inicial. Un ejemplo destacado es el proyecto
"Estrategias Ludicas Matematicas con Inteligencia Artificial", que se implementa en Lima. Este
estudio, realizado por Amparo Liliana Espiell Rios en 2024, investiga coémo integrar
herramientas de IA en aulas invertidas y planes educativos personaliza aprender y fomenta la
motividad de los escolares. A través de entrevistas con expertos, se concluye que estas
estrategias no solo mejoran las habilidades matematicas, sino que también permiten a los
docentes ajustar los materiales de ensefianza y retroalimentar de forma constructiva, abordando
asi las dificultades de aprender desde una etapa temprana (Espiell, 2024)). Un estudio realizado
por Melobin Moya Leo6n en 2018 en la IE Mercedes Indacochea Lozano demostr6 que el uso
de Photomath aumenta de manera notable las habilidades matematicas de los alumnos al
permitirles abordar de manera efectiva (Moya, 2018).

Otro caso relevante es el uso de la plataforma Smartick, que aplica técnicas de machine
learning para personalizar el aprendizaje matematico. Esta herramienta comienza con una
prueba inicial para evaluar el nivel de cada nifio y luego adapta las actividades segun su ritmo
de aprendizaje. Ademas, incorpora elementos de gamificacion que hacen que el aprendizaje sea
mas atractivo y efectivo; se ha reportado que un 94% de los usuarios mejora sus habilidades en
calculo y légica (El Economista Peru, 2023). Estos ejemplos ilustran como la IA esta siendo
utilizada para crear experiencias con resultados positivos en el &mbito matematico en Peru.

Por otro lado, la ENLA 2023, donde participaron mas de 125 000 estudiantes de segundo
grado de secundaria, indican que evidencia que, para Matematica, el 11.3 % de alumnos estan
en logro Satisfactorio. En este mismo informe se observa una marcada brecha en el rendimiento
entre lo urbano y rural, escolares rurales presentaron resultados significativamente mas bajos
(Ministerio de Educacion [MINEDU], 2024). Estos datos sefialan la necesidad urgente de
mejorar las estrategias pedagogicas y el apoyo educativo en esta area, por ello la necesidad de
implementar estrategias innovadoras con inteligencia artificial.

En el contexto local, en la IEE Luis Fabio Xammar Jurado, los profesores estan
incorporando herramientas de 1A para enriquecer la ensefianza de las matemadticas. Un caso
notable es el del Dr. Tito Susanibar, quien utiliza GeoGebra, un programa que ayuda con

graficos interactivos y simulaciones. Esta herramienta no solo facilita la comprension de temas
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complejos como geometria y algebra, sino que también permite a los alumnos experimentar con
diferentes variables en tiempo real, promoviendo un aprendizaje mas dinamico y participativo.
Por otro lado, los otros docentes emplean aplicaciones como Julius Al, Socratic de Google,
Photomath y MathGPTPro. Estas herramientas ofrecen soluciones rapidas a problemas
matematicos y explicaciones detalladas que ayudan a los estudiantes a entender mejor los
conceptos basicos. Ademads, estas herramientas automatizan la practica pedagogica, crean un
ambiente de aprendizaje interactivo y atractivo, ayudando a los docentes a abordar las
necesidades individuales de sus estudiantes y mejorar su rendimiento académico en
matematicas.

Por otro lado, para los estudiantes Xammarinos resulta sumamente estimulante
involucrarse en actividades de robdtica que incorporan inteligencia artificial. Esta combinacion
despierta su curiosidad y creatividad, al permitirles experimentar con tecnologias innovadoras
que responden y aprenden de sus acciones. Al interactuar con robots inteligentes, los jovenes
desarrollan habilidades técnicas y de pensamiento critico, mientras se divierten y se sienten
parte de un entorno educativo dindmico y vanguardista. Asi, la robdtica con inteligencia
artificial se convierte en una herramienta poderosa que incentiva desde temprana edad.

Por ello, el presente trabajo que lleva como titulo Herramientas de inteligencia artificial
y competencias matematicas en colegiales de la IE Emblematica LF Xammar Jurado, 2024,

plante6 respaldar la teoria que la IA son herramientas valiosas.

1.2.  Formulacion del problema
1.2.1 Problema general

(Qué relacion existe entre la utilizacion de herramientas de inteligencia artificial y
competencias matematicas en los estudiantes del nivel secundaria de la Institucion Educativa

Emblematica Luis Fabio Xammar Jurado - 2024?

1.2.2 Problemas especificos

o (Qué relacion existe entre la utilizacion de herramientas de inteligencia artificial y
competencias matematicas en la dimension resuelve problemas de cantidad en los
estudiantes del nivel secundaria de la Institucion Educativa Emblematica Luis Fabio

Xammar Jurado - 2024?

o (Qué relacion existe entre la utilizacion de herramientas de inteligencia artificial y
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competencias matematicas en la dimension resuelve problemas de regularidad,
equivalencia y cambios en los estudiantes del nivel secundaria de la Institucion Educativa
Emblematica Luis Fabio Xammar Jurado - 2024?

. [ Qué relacion existe entre la utilizacion de herramientas de inteligencia artificial y
competencias matematicas en la dimension resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion en los estudiantes del nivel secundaria de la Instituciéon Educativa
Emblematica Luis Fabio Xammar Jurado - 2024?

o (Qué relacion existe entre la utilizacion de herramientas de inteligencia artificial y
competencias matematicas en la dimension resuelve problemas de gestion de datos e
incertidumbre en los estudiantes del nivel secundaria de la Institucion Educativa

Emblematica Luis Fabio Xammar Jurado - 2024?

1.3.  Objetivos de la investigacion
1.3.1 Objetivo general

Determinar la relacion entre la utilizacion de herramientas de inteligencia artificial y
competencias matematicas en los estudiantes del nivel secundaria de la Institucion Educativa

Emblematica Luis Fabio Xammar Jurado — 2024.

1.3.2 Objetivos especificos

. Identificar la relacion entre la utilizacion de herramientas de inteligencia
artificial y competencias matematicas en la dimension resuelve problemas de cantidad
en los estudiantes del nivel secundaria de la Institucion Educativa Emblemadtica Luis
Fabio Xammar Jurado — 2024.

o Identificar la relacién entre la utilizacion de herramientas de inteligencia
artificial y competencias matematicas en la dimension resuelve problemas de
regularidad, equivalencia y cambios en los estudiantes del nivel secundaria de la
Institucion Educativa Emblematica Luis Fabio Xammar Jurado — 2024.

. Identificar la relacion entre la utilizacion de herramientas de inteligencia
artificial y competencias matematicas en la dimension resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion en los estudiantes del nivel secundaria de la Institucion
Educativa Emblematica Luis Fabio Xammar Jurado — 2024.

. Identificar la relacion entre la utilizacion de herramientas de inteligencia



artificial y competencias matematicas en la dimension resuelve problemas de gestion de
datos e incertidumbre en los estudiantes del nivel secundaria de la Institucién Educativa

Emblematica Luis Fabio Xammar Jurado — 2024.

1.4.  Justificacion de la Investigacion
1.4.1. Justificacion practica

El estudio sobre el empleo de herramientas de IA en escolares es importante para tratar
retos actuales en la educacion matematica. En Pert, se ha observado dificultades significativas,
que se traduce en bajos niveles de competencia y rendimiento académico. La implementacion
de herramientas como Julius Al, Socratic de Google, Photomath y MathGPTPro puede ofrecer
soluciones practicas a estos problemas promoviendo aprender de forma personalizada y la
comprension de fundamentos matematicos complejos. Estas herramientas hacen posible que los
escolares puedan ser retroalimentados inmediatamente, lo que contribuye a un aprendizaje mas
efectivo y motivador.

Ademas, la investigacion propone estrategias especificas para resolver los problemas
identificados. Por ejemplo, la integracion de Julius Al en el aula permite a los profesores disefiar
tareas interactivas que se adaptan a la realidad de cada estudiante, fomentando un entorno para
aprender inclusivamente. Socratic de Google y Photomath ayudan a los estudiantes a
descomponer problemas matematicos y comprender los pasos necesarios para resolverlos, lo
que no solo mejora su competencia matematica, sino que también desarrolla habilidades criticas
de resolucion de problemas. La razon detras del estudio se centra en la urgencia de innovar en
las metodologias educativas para mejorar el rendimiento académico y cerrar las brechas
existentes en el aprendizaje matematico entre diferentes grupos socioecondmicos. La aplicacion
practica de estas estrategias tiene la capacidad de revolucionar la educacion y la adquisicion de

conocimientos en matematicas, ofreciendo un enfoque mas adaptativo y centrado en el alumno.

1.4.2. Justificacion Tedrica

El estudio sobre el uso de herramientas de IA en el logro de competencias matematicas
en escolares despierta un profundo interés cientifico y académico. Esta metodologia tiene como
objetivo fortalecer las competencias matematicas de los alumnos, y fomentar una discusion
acerca de IA. Las herramientas como Julius Al, Socratic de Google, Photomath y MathGPTPro
han demostrado ser eficaces en solucionar problemas especificos en matematicas. Por ejemplo,

Photomath permite a los estudiantes descomponer problemas complejos y entender los pasos
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necesarios para resolverlos, lo que mejora su competencia matematica, y el pensar de manera
critica (Moya, 2018).

Ademas, la investigacion genera reflexion y debate académico sobre cémo las
herramientas tecnologicas pueden transformar la ensefianza y el aprendizaje. Teorias educativas
como el constructivismo y el cognitivismo respaldan esta investigacion al enfatizar la
relevancia de la educacion participativa y el desarrollo del saber mediante experiencias
significativas. La recopilacion de fuentes bibliograficas relevantes, como los estudios de
Vergnaud sobre campos conceptuales y las teorias de competencias matemadticas, proporciona
bases teoricas solidas que apoya el uso de estas herramientas en el aula (Vergnaud, 1996). Al
aplicar estas tecnologias, se espera elevar la calidad académica en matematicas, y preparar a los
escolares para retos del mundo real mediante el desarrollo de competencias que les permiten
identificar problemas, formular preguntas y aplicar estrategias efectivas para su resolucion

(Lopez-Yescas et al., 2023).

1.4.3. Justificacion Metodologica

La tesis sobre el uso de herramientas de A en escolares se fundamenta en la aplicacion
de técnicas e instrumentos confiables y validos que pueden ser replicados en estudios similares.
Para ello, se propone una metodologia que combina enfoques cuantitativos y cualitativos,
utilizando instrumentos como encuestas, entrevistas y analisis de datos a través de plataformas
tecnoldgicas. Por ejemplo, se implementard un cuestionario para evaluar el impacto del uso de
Photomath y Socratic de Google en resolver problemas matematicos, y grupos focales para
recoger experiencias y percepciones de docentes y estudiantes sobre estas herramientas. Esta
combinacion permite obtener datos robustos que contribuyen a validar los hallazgos y generar
conocimiento confiable sobre la influencia de las herramientas de IA en ensefiar matematicas.

Se propone un nuevo método que integra el uso de tecnologias interactivas con
estrategias pedagogicas innovadoras. Por ejemplo, al utilizar Julius Al para personalizar las
lecciones, los docentes pueden ajustar el material a los requerimientos particulares de cada
alumno. Asimismo, se incorporaran técnicas multisensoriales que fomentan la comprension
conceptual mediante el uso de manipulativos y recursos visuales (Hodnett, 2023). La relevancia
de este estudio se fundamenta en su potencial para transformar la ensefianza matematica no solo
en Perd, sino también a nivel global, al proporcionar un modelo que otros educadores puedan
seguir para mejorar sus practicas pedagogicas y aumentar la motivacion y competencia

matematica entre los estudiantes.



1.5. Delimitaciéon del estudio
1.5.1. Delimitacion espacial

La tesis se llevo en la IEE LF Xammar, Pert. Esta institucion es un entorno educativo
clave que alberga a estudiantes de secundaria, lo que permite un analisis representativo de como
las HIA pueden influir en el aprendizaje de matematicas en este nivel educativo.

Al centrarse en esta ubicacion especifica, la investigacion busca no solo identificar los
beneficios y desafios del uso de estas tecnologias, sino también generar recomendaciones
practicas que puedan ser aplicadas por otros docentes en instituciones similares a nivel nacional

e internacional.

1.5.2. Delimitacion temporal

La tesis se realiz6 el afio 2024, un periodo apropiado que permitié observar de manera
integral como las herramientas de IA inciden en los logros matematicos. Este periodo ofrece la
oportunidad de realizar ajustes y mejoras en las estrategias pedagdgicas basadas en los
resultados obtenidos a lo largo del afio, contribuyendo asi a la mejora de los procesos

matematicos.

1.5.3. Delimitacion social

La investigacion se centr6 en estudiantes de clase media que muestran un deseo de
superacion académica, seleccionados mediante métodos de muestreo probabilistico. Este
enfoque busca explorar como la integracion de herramientas de IA ayuda a aprender
matematicas, facilitando entender nociones complejas y fomentando la autonomia en el estudio.
Al delimitar la poblacion a este grupo especifico, se espera obtener resultados que sean
representativos y aplicables, aportando a un mejor entendimiento de la incidencia de estas

tecnologias en el logro de competencias matematicas esenciales.

1.6. Viabilidad del estudio

La viabilidad se puede analizar a través de ocho aspectos clave:

Viabilidad institucional

La institucion educativa debe proporcionar el apoyo necesario, incluyendo
infraestructura tecnoldgica adecuada y personal capacitado para implementar y supervisar la

utilidad de herramientas de IA en el aula. Esto asegura que los recursos estén disponibles para
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llevar a cabo la investigacion sin interrupciones.

Viabilidad técnica

Es fundamental contar con la tecnologia necesaria, como software de inteligencia
artificial y dispositivos electronicos. La disponibilidad de recursos técnicos garantiza que la
investigacion se pueda desarrollar sin obstaculos tecnoldgicos.

Viabilidad Economica

Se presupuest6 la implementacion del proyecto, incluyendo la adquisicion de software,
capacitacion y materiales didacticos. La investigacion debe demostrar que los beneficios
esperados superan los costos, asegurando asi su sostenibilidad financiera.

Incorporar herramientas de IA en las instituciones educativas es viable desde el punto
de vista econdmico, ya que estas tecnologias optimizan recursos y mejoran la eficiencia en
multiples procesos. La IA automatiza tareas administrativas, lo que reduce costos operativos y
libera tiempo para que los docentes se enfoquen en la ensefianza. Ademas, contribuye a mejorar
el rendimiento estudiantil, lo que puede traducirse en mejores resultados a largo plazo y menor
desercion escolar. Aunque la inversion inicial puede ser significativa, el retorno se refleja en
una gestion educativa mas eficaz. Por tanto, la implementacion de IA representa una estrategia
economica sostenible que impulsa la innovacién y la calidad educativa sin generar un gasto
desproporcionado.

Viabilidad Legal

Es esencial que la investigacion cumpla con todas las normativas legales pertinentes,
incluidas las leyes de proteccion de datos y participantes, padres y estudiantes, asegurando que
se respetan sus derechos durante todo el proceso.

Viabilidad temporal

Se debe establecer un cronograma claro para la ejecucion del proyecto, considerando
las etapas de planificacion, implementacion y evaluacion. Un tiempo adecuado para cada fase
es crucial para garantizar que se cumplan los objetivos sin prisas que puedan comprometer la
calidad del estudio.

Viabilidad social

La investigacion debe considerar el contexto social de los escolares involucrados,
evaluando cémo las herramientas de inteligencia artificial pueden impactar positivamente en su
aprendizaje y motivacion. La aceptacion es vital en el proyecto.

Viabilidad Ambiental

Es importante evaluar el impacto ambiental del uso de tecnologia en el aula, asegurando

que no se generen efectos negativos en el entorno educativo. Esto incluye précticas sostenibles
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en la implementacion del proyecto.

Viabilidad cultural

La investigacion debe alinearse con las practicas culturales y educativas existentes en
la comunidad escolar. Es crucial que las herramientas tecnologicas sean aceptadas y
condicionadas a la realidad y valores culturales de los escolares para facilitar su integracion en
el proceso educativo.

Viabilidad emocional. Al ofrecer experiencias personalizadas y adaptadas a las
necesidades individuales, la IA reduce la ansiedad y la frustracion comunmente asociadas con
el estudio de las matematicas, fomentando la confianza y el interés por la materia. Ademas, la
retroalimentacion inmediata y el apoyo constante que brindan estas herramientas contribuyen a
que los alumnos se sientan acompafiados y valorados en su proceso educativo, fortaleciendo su
autoestima y perseverancia. Desde una perspectiva emocional, la incorporacion de la 1A
promueve una relacion mas saludable y dinamica con el aprendizaje matematico, lo que facilita
la internalizacion de conceptos y el desarrollo de habilidades de manera mas efectiva y
satisfactoria.

Al abordar cada una de estos aspectos, se puede asegurar que la investigacion no solo

sea factible sino también técnico y socialmente responsable y culturalmente relevante.
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CAPITULO II: MARCO TEORICO
2.1. Antecedentes de la investigacion
2.1.1. Internacionales

Jiménez y Garcia (2024) en Disefio de Algoritmos con A para la mejora en ensefiar
fracciones en estudiantes usando Python y Google Cola, en Panama, plantearon como objetivo
desarrollar algoritmos con IA que facilitan ensefiar problemas con fracciones empleando
herramientas tecnoldgicas como Python y Google Colab. Adoptd un enfoque experimental y
descriptivo para evaluar la efectividad de los algoritmos disefiados para ensefiar. Se utiliz6é un
disefio cuasiexperimental que permitid6 comparar el aprender al inicio y al final del desarrollo
de los algoritmos. Se aplicaron técnicas de analisis estadistico para evaluar el impacto de las
intervenciones, asi como encuestas y entrevistas para recoger informacion sobre el impulso y
dificultades de aprendizaje de los escolares. La poblacion del estudio incluye estudiantes de
secundaria en una IE especifica. La muestra se compuso de 60 alumnos, con dos grupos: uno
que utilizo los algoritmos de A para aprender fracciones y otro que siguié el método tradicional
de ensefianza. Los instrumentos incluyeron: Pruebas estandarizadas para medir el rendimiento
en operaciones con fracciones antes y después de la intervencion, Encuestas sobre la motivacion
y percepcion del aprendizaje por parte de los estudiantes, Herramientas digitales desarrolladas
en Python para implementar los algoritmos de IA en Google Colab. Los resultados sefialan
incremento notable en el rendimiento académico del grupo que utilizaron los algoritmos
basados en IA comparando con el GC. La personalizacion del aprendizaje permiti6é detectar
tempranamente dificultades, proporcionando retroalimentacion adaptativa que mejord la
comprension conceptual. Ademds, se observard un incremento en la motivacion y el
compromiso en escolares gracias a la inclusion de aspectos de gamificacion. La tesis concluye
que el uso de inteligencia artificial, a través de algoritmos disefiados especificamente para la
ensefanza de fracciones, se relaciona positivamente con el proceso educativo y el aprendizaje
de fracciones matematicas. La implementacion efectiva de estas herramientas se relaciona con
la mejora del rendimiento académico, y también fomenta un aprendizaje mas colaborativo y
motivador desarrollando habilidades analiticas y de razonamiento critico; de regulacion,
equivalencia y cambio mejorando capacidades para identificar patrones y hacer inferencias
basadas en datos; ayudando a los alumnos a visualizar conceptos abstractos y aplicarlos en
contextos reales; fomentando la mentalidad analitica que es crucial en un mundo cada vez mas
orientado por datos. El estudio demostrd ser un modelo pedagogico transformador, al integrar

adaptacion dindmica de contenidos y evaluacion predictiva mediante entornos interactivos.
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Estos desarrollos técnicos, apoyados en Python y plataformas colaborativas, incrementaron la
autonomia estudiantil y optimizaron la intervencion docente mediante diagnosticos
automatizados de competencias matematicas. La sinergia entre tecnologia educativa y disefio
instruccional evidencié no solo avances cuantificables en el dominio conceptual, sino también
la creacion de ecosistemas de aprendizaje éticos y escalables para contextos académicos
diversos.

Inca-Balseca (2024) en su articulo 1A para el aprendizaje de matemadticas en educacion
superior, Escuela Superior Politécnica de Chimborazo (ESPOCH), Ecuador, plante6 como
objetivo determinar el impacto y la relevancia de la IA en el aprendizaje de matematicas.
destacando su influencia en el aprendizaje. En la metodologia sefiala que se realiz6 una revision
minuciosa de la literatura, utilizando un enfoque cuantitativo para recopilar y analizar datos
sobre la implementacion de IA en sesiones de matematicas. Se realiz6 una revision exhaustiva
de 300 articulos cientificos publicados en Scopus, Google Académico, Latindex y
ResearchGate. Se aplicaron criterios de inclusidon y exclusién para seleccionar 28 articulos
relevantes que abordaran las ventajas y desventajas del uso de IA en la educacion matematica.
La poblacion del estudio incluye investigaciones académicas. La muestra se compuso de 28
articulos seleccionados que cumplieron con los criterios establecidos para el analisis. Los
instrumentos incluyeron: Bases de datos académicos para acceder a articulos cientificos,
Herramientas de analisis bibliométrico para evaluar las investigaciones seleccionadas,
Plantillas para la organizacion y sintesis de informacion extraida de los articulos revisados. Los
resultados indican un incremento exponencial en el uso de aplicaciones basadas en IA. Los
hallazgos revelan que estas herramientas permiten hacer tareas en menos tiempo, resolver
problemas dificiles, acceder a datos relevantes y manejar grandes volimenes de informacion.
La investigacion concluye que la IA se relaciona con el aprendizaje de matematicas, mejorando
tanto la eficiencia como la efectividad de la practica pedagogica. Esta tecnologia facilita una
enseflanza personalizada que potencia la comprension, favoreciendo el desarrollo de
habilidades analiticas. En consecuencia, la IA se posiciona como un recurso esencial de
aprendizaje mas efectivo y adaptado a las necesidades individuales.

Cordero (2023) en la tesis A en el aula: oportunidades y desafios para la didactica de
la matematica y fisica, Universidad Mariano Galvez de Guatemala tuvo como objetivo analizar
coémo la A puede mejorar los logros en matematicas y fisica. En la metodologia sefiala que se
utilizd un enfoque cualitativo para explorar las percepciones y experiencias de docentes y
alumnos relacionados. Se aplican métodos de investigacion descriptiva y analitica, permitiendo

una comprension profunda de como se estd utilizando la IA en el aula. Se llevaron a cabo
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entrevistas semiestructuradas con docentes, asi como grupos focales con estudiantes, para
recoger datos sobre sus experiencias y opiniones respecto a la IA en la educacion. La poblacion
del estudio incluye profesores de matematicas y fisica de Europa. La muestra se compuso de
30 docentes seleccionados de diferentes instituciones educativas, representando una cantidad
de enfoques pedagogicos y niveles de experiencia en el uso de tecnologias educativas. Los
instrumentos utilizados incluyen: Guias de entrevistas semiestructuradas para docentes,
Cuestionarios disefiados para evaluar los puntos de vista, Herramientas de andlisis cualitativo
para codificar y categorizar las respuestas obtenidas. Por tanto, la IA tiene relacion positiva y
significativa con la ensefianza de las matematicas y la fisica mediante la adaptacion del proceso
educativo a las necesidades individuales, la retroalimentacion de informacion y la
disponibilidad continua de materiales didacticos. Sin embargo, también se identifican desafios
como la necesidad de actualizacion docente en nuevas tecnologias. La tesis concluyo que las
herramientas basadas en IA se relacionan significativamente con las matematicas, al promover
aprendizajes mas efectivos y significativos de la matematica y fisica. Esta tecnologia permite
disefiar estrategias educativas mas personalizadas y dinamicas, facilitando la comprension de
conceptos complejos. Asi, la IA se posiciona como un recurso importante para innovar la
didactica y fortalecer el saber en estas disciplinas.

Quiroz (2023) en su articulo Aplicaciones de TA Aliadas en la Ensefianza de las
Matematicas, para el Instituto Normal del Estado Gral. Juan Bonilla de México, tuvo como
objetivo analizar y presentar las herramientas, aplicaciones y recursos actuales de inteligencia
artificial (IA) que pueden ser utilizados en la ensefianza de matematicas, con el fin de
convertirlos en aliados efectivos para los profesores. En la metodologia se resalta que se adopto
un enfoque descriptivo y analitico para examinar las aplicaciones de [A en los logros
matematicos. Como método se utiliz6 una revision bibliografica para identificar y analizar las
herramientas y plataformas disponibles que integran IA en el proceso educativo. Se
implementaron técnicas de analisis documental y comparacion de recursos, asi como entrevistas
a docentes que utilizan estas herramientas en sus practicas educativas. La poblacion del estudio
incluye docentes de matematicas en instituciones educativas de nivel basico y medio superior.
La muestra se compuso de 20 docentes seleccionados que han incorporado herramientas de [A
en su ensefianza, representando diversas regiones y contextos educativos en México. Los
instrumentos utilizados incluyen: Guias de entrevista semiestructuradas dirigidas a docentes,
Cuestionarios para evaluar el uso y la efectividad percibida de las herramientas de IA,
Herramientas digitales para el andlisis de los recursos educativos disponibles en linea. Los

resultados indican que las herramientas con IA han posibilitado a los docentes particularizar su
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ensefianza, ofreciendo evaluaciones adaptativas y recursos especificos para cada alumno. Se
identificaron varias aplicaciones efectivas. La tesis concluyd que la inteligencia artificial se
relaciona significativamente con el aprendizaje matematico al proporcionar recursos
adaptativos y personalizados que mejoran los logros. Para maximizar estos beneficios, es
importante que los docentes se capaciten sobre las tecnologias con IA y que se implementen
politicas educativas que garanticen el acceso equitativo a las herramientas digitales. La 1A
enriquece el proceso de aprendizaje y la formacion de los alumnos para enfrentar un entorno
cada vez mas tecnolédgico y digital. El estudio evidencié que las aplicaciones y recursos de
inteligencia artificial constituyen aliados valiosos para la ensefianza de las matematicas. Estas
herramientas facilitan la labor docente al ofrecer soluciones adaptativas y explicaciones
detalladas que enriquecen el proceso de aprendizaje. En consecuencia, la IA se presenta como
una estrategia innovadora que potencia la eficacia pedagodgica y mejora la comprension
matematica de los estudiantes.

Castillo (2023) en su articulo Impacto de la IA en el proceso de ensefianza y aprendizaje
en la educacidon secundaria, para la Universidad Andrés Bello de Venezuela, plantea como
objetivo evaluar como la TA generativa influye en el proceso de aprender de los escolares de
media. En la metodologia menciona que se utilizé un enfoque cuantitativo deductivo, con un
disefio descriptivo y explicativo que permite analizar la relacion entre el uso de la IA y logros
académicos. Se aplicaron encuestas y un cuestionario tipo Likert para recoger informacion
sobre la adopcion y percepcion de la IA generativa por parte de docentes y estudiantes. Se
realizaron analisis estadisticos para interpretar los datos recolectados, permitiendo identificar
tendencias y correlaciones entre el uso de la IA y los resultados académicos. La poblacion del
estudio incluye a todos los docentes y estudiantes de segundo afio en la Unidad Educativa Napo,
Ecuador. La muestra se compuso de 33 docentes y 222 estudiantes, seleccionados
aleatoriamente. Los instrumentos empleados para la recoleccion fueron: Encuestas
estructuradas para evaluar el uso y percepcion de la IA generativa, Un cuestionario tipo Likert
que mide actitudes hacia la integracion de herramientas tecnoldgicas en el proceso educativo,
Herramientas digitales para analizar los resultados obtenidos a partir de las encuestas. Los
resultados indican que tanto profesores como escolares han integrado la A generativa en su
labor docente. Los docentes utilizan esta tecnologia principalmente, mientras que una cantidad
significativa de los escolares emplea la IA para realizar tareas y recibir apoyo personalizado.
La investigacion concluye que la inteligencia artificial generativa se relaciona positivamente
con el aprendizaje de las matemadticas en educacion secundaria, mejorando tanto el rendimiento

académico como la motivacion estudiantil. La capacitacion docente es clave para incrementar
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los aportes de la IA en el aula y asegurar su actuacion efectiva en la vida real. Su aplicacion
permite personalizar el aprendizaje y optimizar los procesos educativos, favoreciendo una
mayor participacion y comprension. Asi, la IA enriquece las experiencias educativas en el nivel
medio.

Lopez-Yescas et al. (2023) en su tesis Photomath como recurso tecnologico en el
desarrollo del contenido sistema de ecuaciones de primer grado, para la Universidad
Redemptoris Mater de Nicaragua, planted como objetivo analizar el uso de Photomath como
medio pedagdgico para desarrollar los contenidos de sistemas de ecuaciones de primer grado
utilizando la reduccion o eliminacion, en el drea de Matematicas. Se ubica en los enfoques
cualitativos y cuantitativos, utilizando un disefio no experimental y transversal, lo que hace
posible ver y analizar la problematica en su entorno real sin manipular variables. Se emplean
métodos descriptivos y analiticos para recolectar y analizar datos sobre la implementacion de
Photomath y su efectividad en la ensefianza de ecuaciones. Las técnicas utilizadas incluyen:
Entrevistas a un director y un docente, Encuestas aplicadas a 20 estudiantes para evaluar su
experiencia y percepcion respecto al uso de la aplicacion, Guias de observacion para
documentar el proceso educativo y la interaccion de los estudiantes con la tecnologia. La
poblacion fue: 1 director del Colegio Andrés Vega Bolafios, 1 docente de Matematicas, 20
estudiantes del octavo grado "A". La muestra se selecciond intencionadamente, considerando
aquellos que participan activamente en las clases donde se utiliza Photomath. Los instrumentos
utilizados incluyeron: Cuestionarios para las encuestas dirigidas a los estudiantes, disefiadas
para medir su comprension y satisfaccion con Photomath, Guias de entrevista: Estructuradas
para facilitar las conversaciones con el director y el docente, Registros de observacion para
documentar las dinamicas del aula y la interaccion con Photomath durante las lecciones. Los
resultados preliminares indican que el uso de Photomath ha tenido un impacto positivo en la
comprension de los sistemas de ecuaciones por parte de los estudiantes. Se observa: Un alto
porcentaje (75%) de los estudiantes reportd una mayor facilidad para resolver ecuaciones tras
utilizar la aplicacion. Las entrevistas revelaron que tanto el director como el docente ven a
Photomath como una herramienta valiosa que complementa la ensefianza tradicional. Se
concluye que Photomath es un recurso tecnologico eficaz que se relaciona directamente con los
aprendizajes matematicos, especialmente en el tema de sistemas de ecuaciones. Los hallazgos
sugieren que su implementacion en el aula puede mejorar significativamente la comprension
matematica en las competencias, realiza y entiende conceptos numéricos y operaciones; de
regulacion, equivalencia y cambio donde el alumno trabaja equivalencias y regularidades en

magnitudes; donde el alumno construye modelos y representa caracteristicas de objetos
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geométricos; de gestion de datos e incertidumbre donde el alumno recopila, procesa y hace un
analisis de la informacion para tomar decisiones. Ademas, se recomienda continuar explorando
herramientas tecnoldgicas que apoyan el proceso educativo, asegurando asi una ensefianza mas
dinamica e interactiva. Su uso permite a los estudiantes visualizar y comprender paso a paso la
resolucion de problemas, promoviendo un aprendizaje autébnomo y significativo. Asi,
Photomath se posiciona como un recurso tecnologico valioso que complementa y enriquece el

proceso educativo en matematicas.

2.1.2. Investigaciones Nacionales

Cervantes (2024) en su trabajo Software educativo ARCUS para el aprendizaje y la
practica del curso de matematica en el 1ro de secundaria, UPC, plantea como objetivo
determinar si la implementacion de ARCUS puede incrementar la motivacion y el rendimiento
académico, contribuyendo asi a contrarrestar el bajo desempefio. En el campo metodolégico
menciond que el disefo es cuasiexperimental, que permite comparar el rendimiento académico
de dos grupos: uno que utiliza el software educativo ARCUS y otro que sigue métodos
tradicionales de ensefianza. Se emplean métodos cuantitativos para medir antes y después de la
intervencion. También se utilizan métodos cualitativos para obtener retroalimentacion sobre la
experiencia del usuario con el software. Las técnicas utilizadas incluyen: Pruebas diagnosticas
para evaluar el nivel inicial y final de competencia matematica de los estudiantes, Encuestas
aplicadas a los estudiantes para medir su percepcion sobre el uso del software educativo,
Entrevistas con docentes para recoger informacion sobre su experiencia con la implementacion
del software en el aula. La poblacion fue alumnos de primero de secundaria en diversas
escuelas. La muestra incluye aproximadamente 60 estudiantes que utilizaran el software
ARCUS (grupo experimental). Un grupo de control de 60 estudiantes que seguirdn métodos
tradicionales. Los instrumentos empleados fueron: Pruebas estandarizadas para medir el
rendimiento en matematicas antes y después de la intervencion con ARCUS, Cuestionarios para
evaluar la satisfaccion y percepcion del software por parte de los estudiantes, Guias de
entrevista para recoger informacion cualitativa sobre las experiencias docentes al usar ARCUS.
Los resultados indican que la implementacion del software educativo ARCUS tuvo resultados
positivos en los aprendizajes de matematicas. Se ha observado que los alumnos del GE tuvieron
una mejora significativa en sus calificaciones al comparar con el GC. La mayoria de alumnos
reportaron una superior motivacion y disfrutaron de los saberes matematicos a través del juego

educativo. Los docentes expresan que el software facilita la ensefianza personalizada,

16



adaptando los niveles de dificultad de acuerdo a la circunstancia personal del alumno. Se
concluye que el software educativo con inteligencia artificial ARCUS es una herramienta
efectiva que tiene relacion directa con los aprendizajes y practicas. Su enfoque ludico,
combinado con inteligencia artificial, permite una ensefianza personalizada que se amolda a la
forma de aprender de los alumnos, incluso particularizandolo en las competencias resuelve
problemas, de cantidad donde el estudiante aplica operaciones con nimeros naturales y enteros
con el fin de hallar la solucidn a las ecuaciones matematicas; de regulacion, equivalencia y
cambio donde el estudiante identifica relaciones entre cantidades y establece equivalencias de
planteo y solucion de ecuaciones; de forma, movimiento y localizacion donde el estudiante
utiliza representaciones graficas para visualizar soluciones de ecuaciones y utiliza estrategias
probabilisticas para abordar problemas con incertidumbre en ecuaciones. Este juego con
inteligencia artificial facilita un aprendizaje mas interactivo y personalizado, contribuyendo a
superar las dificultades tradicionales en matematicas. Por lo tanto, ARCUS se presenta como
una herramienta innovadora que impulsa tanto el interés como la comprensiéon matematica en
el contexto educativo peruano.

Espiell (2024) en Estrategias ludicas matematicas con IA en estudiantes del nivel inicial,
Lima 2024 plante6 como objetivo explorar la implementacion de estrategias ludicas
matematicas que integran IA en el campo académico de alumnos. En el campo metodologico
sefiald que se basa en un disefio fenomenoldgico-hermenéutico, que permite comprender las
experiencias y percepciones de los participantes sobre las estrategias ludicas con inteligencia
artificial. Se utilizan métodos cualitativos para recolectar informacion detallada sobre la
experiencia educativa. Las entrevistas semiestructuradas permiten obtener datos ricos y
contextualizados sobre la implementacion de las estrategias. Las técnicas empleadas incluyen:
Entrevista semiestructurada realizada a 5 estudiosos del nivel inicial, para obtener informacion
sobre su perspectiva referente a la integracion de la IA en ensefiar matematica, Observacion
directa para analizar como se desarrollan las actividades ludicas, Analisis documental para
revision de materiales educativos que incorporan inteligencia artificial y su efectividad en el
aprendizaje. La poblacion estuvo compuesta por estudiantes de educacion inicial en Lima. La
muestra incluye: Un grupo de aproximadamente 30 estudiantes que participan en actividades
ludicas con inteligencia artificial, Cinco expertos en educacion inicial que brindan perspectivas
sobre la implementacion de estas estrategias. Los instrumentos empleados fueron: Guias de
entrevista disefiadas para estructurar las conversaciones con los expertos, centrandose en sus
experiencias y opiniones sobre el empleo de la IA en aprender matematica, Registros de

observacion para documentar las interacciones y comportamientos de los estudiantes durante
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las actividades ludicas, Cuestionarios aplicados a los docentes para evaluar su percepcion sobre
la efectividad de las estrategias implementadas. Los resultados preliminares indican que la
integracion de estrategias ludicas con IA ha tenido un acierto positivo en el saber. Se ha
observado que el estimulo y el deseo han aumentado entre los alumnos. Los expertos destacan
que la particularizacion de la ensefianza usando [A permite abordar las necesidades individuales
y mejorar la comprension matematica. Las actividades ludicas fomentan un ambiente
colaborativo, donde los estudiantes participan activamente y desarrollan habilidades criticas.
Se concluye que las estrategias lidicas matematicas con inteligencia artificial se relacionan
directamente con la mejoran del aprendizaje matematico, y también promueven un entorno
educativo més dinamico y participativo, identifican, comparan y agrupan objetos segin su
cantidad, utilizando conteo y operaciones bésicas; de regulacion, equivalencia y cambio donde
los nifios reconocen patrones y relaciones entre cantidades, aplicando conceptos de suma y resta
cotidianas; donde los alumnos exploran y describen formas geométricas, utilizando el lenguaje
espacial para orientarse y representar objetos; logrando que los nifios recolecten informacion
simple, interpretan datos visuales y toman decisiones basadas en observaciones numéricas o
graficas. Se recomienda desarrollar programas como "Matematicas Vivas: Laboratorio Ludico-
Digital", que integren los campos fisico y virtual, capacitaciones a docente de forma continua,
y involucramiento de las familias para maximizar los beneficios del aprendizaje matematico.
La implementacion ha demostrado potenciar significativamente el interés y la comprension
matematica en los nifios. Estas metodologias permiten adaptar el aprendizaje a las necesidades
individuales, promoviendo un desarrollo cognitivo mas integral y motivador. Por tanto, la
combinacion de juego y tecnologia se presenta como una via prometedora para transformar la
educacién matematica desde las primeras etapas.

Roman (2024) en su tesis El Rol de la IA en la Ensefianza de Matematicas en Entornos
Virtuales, para la Universidad de Trujillo, plante6 como objetivo examinar el impacto de la TA
en las clases de matematicas por medios virtuales, como estas herramientas pueden optimizar
el aprendizaje, el desempeinio escolar y las ganas de estudiar de los alumnos. Se basa en un
disefio de revision bibliografica, utilizando el método PRISMA para estructurar y analizar la
informacion disponible referente a la utilidad de la TA. Se trabajo con metodologia cualitativa
y cuantitativa para estudiar la informacion recopilada. La revision incluye tanto analisis
descriptivos como evaluaciones de impacto, permitiendo una visién amplia sobre los efectos de
la TA en el aprendizaje. Las técnicas utilizadas incluyen: Revision sistematica de quince
articulos relevantes que abordan el uso de IA en la ensefianza de matematicas, Analisis critico

y evaluacion de las metodologias y hallazgos presentados en los estudios seleccionados,
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Sintesis temadtica para identificacion de patrones y tendencias comunes en los estudios
revisados. La poblacion objeto de estudio incluye investigaciones previas sobre la utilidad de
IA en los procesos de aprendizajes matematicos. La muestra se compone de 15 estudios
académicos seleccionados que abordan diferentes aspectos del uso de IA en entornos virtuales
educativos. Los instrumentos empleados fueron: Articulos académicos seleccionados a través
del método PRISMA, Cuestionarios y encuestas utilizados en algunos estudios revisados para
medir el rendimiento académico y la motivacion estudiantil, Grillas de anélisis para evaluar las
metodologias y resultados presentados en cada articulo. Los principales hallazgos indican que
la inteligencia artificial aporta de manera importante a un aprendizaje mas flexible y hecho a
medida, lo que mejora tanto la responsabilidad como el desempefio escolar de los alumnos. Se
concluye que la integracion de la IA tiene un potencial transformador en la forma de aprender
matematicas por medios virtuales. Aunque permite personalizar el aprendizaje y mejorar la
experiencia educativa, es fundamental seguir explorando y enfrentando los obstaculos
relacionados para aprovechar al maximo sus ventajas. La incorporacion ha demostrado
optimizar significativamente el aprendizaje y la participacion estudiantil. Estas herramientas
permiten una ensefianza mdas personalizada y adaptativa, lo que fortalece el rendimiento
académico y estimula el interés por la materia. En consecuencia, la A se posiciona como un
recurso clave para transformar y enriquecer la educacion matematica en entornos digitales.
Villena et al. (2024) en su articulo Aplicacion de la TA en la resolucion de problemas
matematicos, para la UNMSM planteé como objetivo evaluar la utilidad de la IA para resolver
casuisticas matematicas en los alumnos. En el campo metodologico mencionaron que el estudio
se basa en un disefo cuasiexperimental, permitiendo la comparacién entre grupos. Este enfoque
facilita una evaluacion clara del efecto de la IA en el desempefio escolar. Se emplean métodos
cuantitativos para medir antes y después de la intervenciéon. También se utilizan métodos
cualitativos para obtener retroalimentacion sobre la experiencia del usuario con las
herramientas de IA. Las técnicas utilizadas incluyen: Pruebas diagnosticas para evaluar el nivel
inicial y final de competencia matematica de los estudiantes, Encuestas aplicadas a los
estudiantes para medir su percepcion sobre el empleo de herramientas de 1A para ensefar casos
matematicos, Entrevistas con docentes para recoger informacién sobre su experiencia. La
poblaciéon objeto de estudio estd compuesta por estudiantes universitarios que cursan
asignaturas relacionadas con matematicas. La muestra incluye: Un grupo experimental de
aproximadamente 100 estudiantes que utilizaran herramientas de IA para resolver problemas
matematicos, y un grupo de control de 100 estudiantes que seguirdn métodos tradicionales. Los

instrumentos que se emplearon fueron: Pruebas estandarizadas para medir el rendimiento en
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matematicas antes y después de la intervencion con herramientas de IA, Cuestionarios para
evaluar la satisfaccion y percepcion, Guias de entrevista para recoger informacion cualitativa
sobre las experiencias docentes al usar herramientas de IA. Los resultados preliminares indican
que la aplicacion de TA influyé de manera positiva en los logros matematicos. Se ha observado
que los alumnos del GE alcanzaron una mejora significativa en sus calificaciones al comparar
con el GC. La mayoria de los alumnos reportaron un incremento en la motivaciéon y mayor
deleite en sus aprendizajes matemadticos a través del uso de herramientas basadas en IA. Los
docentes expresan que estas herramientas facilitan la ensefianza personalizada, adaptando los
niveles de dificultad segun las necesidades individuales. Se concluyd que la utilizacion de
inteligencia artificial para resolver problemas matematicos se relaciona de manera directa con
el incremento del aprendizaje en los alumnos. Su capacidad para ofrecer estrategias permite a
los estudiantes comprender mejores conceptos complejos y desarrollar competencias analiticas
criticas. Se recomienda su implementacion més amplia en las aulas peruanas, asi como
continuar investigando sobre su efectividad a largo plazo y su integraciébn con otras
metodologias educativas. La evaluacion realizada en la UNMSM revel6 que la IA es una
herramienta eficaz para apoyar en casos complejos. Su capacidad para ofrecer soluciones
detalladas y explicaciones paso a paso facilita la comprension y fortalece el aprendizaje
autonomo. Por ello, la IA se posiciona como un recurso valioso que impulsa el rendimiento
académico y mejora la experiencia educativa en matematicas.

Moya (2018) en su estudio Aplicacion del software Photomath en el desarrollo de la
competencia matematica; en la I.LE. Mercedes Indacochea, plante6 como objetivo identificar las
etapas de adquisicion de habilidades matematicas en contextos del software Photomath, en
comparacion con métodos tradicionales de ensefianza. Los objetivos especificos incluyen
evaluar como Photomath influye en las capacidades de traducir datos a expresiones algebraicas,
comunicar relaciones algebraicas, y argumentar sobre cambios y equivalencias. En el campo
metodoldgico menciond que el estudio se basdé en un disefio cuasiexperimental, donde se
comparan dos grupos: uno que utiliza Photomath y otro que sigue métodos tradicionales. Este
enfoque permite observar el impacto del software en el aprendizaje matematico. Se emplean
métodos cuantitativos para medir el rendimiento académico y métodos cualitativos para obtener
percepciones sobre el uso del software. Se realizardn analisis estadisticos para determinar la
importancia de los resultados. Las técnicas utilizadas incluyen: Encuestas para recopilar datos
sobre la percepcion y satisfaccion de los estudiantes con Photomath; Pruebas estandarizadas
para evaluar los niveles de competencia matematica antes y después de la intervencion.

Entrevistas con docentes para obtener informacion sobre su experiencia con el software. La
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poblacion fueron alumnos de la IE Mercedes Indacochea Lozano. La muestra incluye: un GE
de alumnos que utilizaron Photomath. y un GC que siguieron los métodos tradicionales. Se
seleccionaran aproximadamente 60 estudiantes, divididos equitativamente entre ambos grupos.
Los instrumentos para la recoleccion de datos son: Cuestionarios para evaluar la percepcion del
uso de Photomath entre los estudiantes, Pruebas diagnosticas para medir el nivel inicial y final
de competencia matematica, Guias de entrevista para recoger informacion cualitativa de
docentes sobre la implementacion del software. Los resultados preliminares indican que el uso
de Photomath ha mejorado significativamente los niveles de aprendizaje evaluadas. Se logré
que: Los alumnos del GE muestren un aumento notable en casos relacionados al estudio. Las
encuestas revelan una percepcion positiva hacia el uso del software, destacando su utilidad
como herramienta complementaria. Se concluyd que el uso del software Photomath tiene
relacion con el desempefio Optimo. Los resultados sugieren que incorporar tecnologias como
Photomath en el aula puede enriquecer el campo pedagdgico, haciendo mas facil los
aprendizajes significativos y efectivos. Se recomienda su inclusion formal en los planos de
estudio para maximizar el potencial educativo de los alumnos. El uso del software Photomath
ha demostrado favorecer el desarrollo de habilidades matematicas, superando en efectividad a
los métodos tradicionales. Esta herramienta tecnoldgica facilita la comprension y aplicacion de
conceptos algebraicos mediante explicaciones claras y procesos interactivos, promoviendo un
aprendizaje mas autébnomo y significativo. Por tanto, integrar Photomath en el aula representa

una estrategia innovadora que potencia el dominio de competencias matematicas esenciales.

2.2. Bases tedricas

2.2.1. Fundamentos teoricos herramientas de IA

Segtin Borbor et al. (2024), Para comprender como la IA puede optimizar la pedagogia
de las matematicas, es esencial considerar las teorias del aprendizaje que sustentan los procesos
cognitivos involucrados en la adquisicién de conocimientos matematicos. Algunas de las
teorias mas relevantes se mencionan a continuacion.

El constructivismo de Jean Piaget plantea que el aprendizaje se desarrolla de manera
dinamica mediante la relacion del alumno con su ambiente. La IA puede facilitar procesos de
aprendizajes significativos al permitir que los estudiantes exploren conceptos matematicos de
manera autonoma.

La teoria del aprendizaje significativo, de Ausubel, plantea que el mecanismo de

aprender resulta mas eficiente cuando la informacion nueva se vincula de manera relevante con
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los saberes previos. La IA puede ayudar a identificar estas conexiones y presentar contenido
relevante.

La teoria de la actividad de Lev Vygotsky enfatiza el rol de la actividad socio comunal
en el progreso mental. La IA puede crear entornos colaborativos donde los estudiantes
interactian entre si y con el sistema para construir conocimiento conjuntamente.

El conectivismo, propuesto por George Siemens, sostiene que el aprendizaje en la era
digital se caracteriza por conexiones entre nodos de conocimiento. La IA facilita la creacion de
redes de conocimiento al conectar diferentes conceptos matematicos.

La personalizacion del aprendizaje, propuesto por Victor Garcia Hoz, se refiere a
relacionar la educacion a las caracteristicas personales de todo alumno. La IA facilita esta
personalizacion al estudiar informacion referente al rendimiento y reformular el cronograma
educativo.

La gamificacion, propuesta por Jane McGonigal, utiliza elementos de juego con el fin
de que el proceso de adquirir conocimientos sea mas interesante y estimulante. La IA puede
transformar el aprendizaje matematico en una experiencia ludica mediante juegos interactivos
que adaptan su dificultad segln el progreso del estudiante.

La teoria del AB en Problemas, de Howard Barrows, propone que los estudiantes
aprendan mejor cuando trabajan en problemas del mundo real. La IA suele ayudar este enfoque
al plantear problemas de acuerdo al nivel del estudiante, fomentando habilidades criticas y
analiticas.

Las teorias mencionadas ofrecen un marco solido para entender de qué manera los
recursos basados en inteligencia artificial pueden aprovecharse para optimizar los procesos
educativos y el aprendizaje de las matematicas. Cada una de estas teorias ha sido promovida
por pioneros que han contribuido significativamente al desarrollo educativo, lo que permite una

incorporacion mas eficiente de los dispositivos digitales en el espacio educativo.

2.2.1.1. Herramientas de IA

Se refieren a aplicaciones y plataformas que utilizan algoritmos avanzados que ayudan
en la resolucion de problemas. Estas herramientas pueden analizar, interpretar y resolver
ecuaciones, ofreciendo soluciones detalladas que permiten a los alumnos descomponer y
analizar cada etapa de un problema, facilitando asi la comprension profunda de los principios
y procesos implicados en el tema tratado. Este tipo de tecnologia promueve un aprendizaje mas
profundo al desglosar los procesos matematicos complejos en pasos mas manejables (Sflow.io,

2024).
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Segun Ruiz y Ruiz (2023) son plataformas educativas basadas en IA disefiadas para
particularizar el aprendizaje de las matematicas, adaptandose a las circunstancias y ritmos
personales de todos los alumnos. Estas plataformas utilizan datos sobre el rendimiento del
estudiante para ofrecer contenido personalizado y recomendaciones especificas, lo cual propicia
un acercamiento mas eficiente en el aprendizaje. Estas herramientas permiten a los estudiantes
ingresar problemas matematicos y recibir soluciones adaptadas a su nivel de comprension, asi
como recursos adicionales para reforzar sus habilidades. Este enfoque personalizado es
fundamental las dificultades que enfrentan en matematicas.

Son herramientas digitales que utilizan inteligencia artificial para interactuar con los
estudiantes y guiarlos en la resolucion de problemas matematicos. Estas aplicaciones pueden
responder preguntas, proporcionar explicaciones y ofrecer ejercicios adicionales basados en el
progreso del estudiante. Permiten a los usuarios tomar fotos de problemas matematicos y recibir
explicaciones detalladas sobre como resolverlos, ademas de acceder a recursos multimedia que
enriquecen el proceso educativo. Esta clase de asistencia ayuda al aprendizaje de las
matematicas, y propicio la autonomia del estudiante (Moran et al., 2021).

Son herramientas muy utiles para que los alumnos puedan resolver problemas
matematicos de manera rapida y eficiente utilizando tecnologia avanzada de reconocimiento
optico de caracteres con inteligencia artificial. Estas aplicaciones, permiten a los usuarios
escanear ecuaciones escritas o impresas y obtener soluciones junto con explicaciones paso a
paso. Este tipo de herramienta es especialmente util para estudiantes que necesitan apoyo
adicional fuera del aula, ya que les proporciona una forma accesible de practicar y comprender
conceptos matematicos complejos (Dextre, 2024).

Son plataformas que integran inteligencia artificial para ofrecer apoyo educativo
personalizado en matematicas. Estas herramientas pueden evaluar el rendimiento del estudiante
y adaptar las lecciones segun sus necesidades especificas, proporcionando ejercicios adecuados
al nivel del alumno. Estas aplicaciones no solo resuelven problemas matematicos, sino que
también ofrecen asesoria personalizada mediante tutores expertos, lo que resulta en una
vivencia educativa mas integral y ajustada al estilo de aprendizaje del usuario (Rivero y Beltran,
2024).

Las herramientas de inteligencia artificial pueden entenderse como sistemas inteligentes
disefiados para transformar el proceso educativo en una experiencia enriquecedora desde el
punto de vista socioemocional, creacion de un entorno afectivo que favorezca la motivacion, la
confianzay el bienestar del estudiante. Estas tecnologias actian como facilitadores emocionales

que adaptan el contenido y la interaccion a las necesidades individuales, promoviendo una

23



conexion mas humana y cercana con el proceso formativo. Al integrar elementos como la
retroalimentacion empadtica, el reconocimiento de emociones y la personalizacion dindmica, las
herramientas de IA contribuyen a que el aprendizaje se perciba como un acto placentero y
significativo, disminuyendo la ansiedad y el estrés asociados a la educacion tradicional. Asi,
estas soluciones no solo optimizan el desarrollo cognitivo, sino que también cultivan
habilidades socioemocionales esenciales, generando un equilibrio entre el conocimiento y el
bienestar integral del estudiante, lo que resulta fundamental para consolidar una experiencia

educativa auténtica y duradera.

2.2.1.2. Importancia de las herramientas de IA

La relevancia de la IA en el conocimiento del mundo matemdtico es un tema de
ascendente importancia en el quehacer pedagdgico. En una realidad donde la tecnologia va
predominando, la IA se presenta como una tecnologia disruptiva que posee el atributo de
cambiar radicalmente los métodos. Esta transformacién también abarca la particularizacion de
la forma de aprender, el proceso de la retroalimentar lo més pronto posible y la adaptacion del
contenido a las expectativas personales de los alumnos.

Una de las mas importantes fortalezas que ofrece la IA es el mayor compromiso de los
alumnos. Los recursos basados en IA hacen posible que el proceso de aprender se vuelva
colaborativo y atractivo mediante el uso de juegos, simulaciones y actividades personalizadas.
Muchas plataformas utilizan algoritmos para adecuar los contenidos a los ritmos habituales de
los alumnos, lo que hace factible aprender a su estilo personal. Este enfoque no solo mantiene
a los estudiantes interesados, sino que también fomenta un ambiente donde se sientan comodos
explorando conceptos matematicos sin la presion del rendimiento inmediato.

Ademas, la particularizacion de la ensefianza es otro campo crucial que la TA puede
abordar. Los sistemas de TA estan disefiados para analizar el desempeino individual de todo
escolar para satisfacer sus expectativas especificas. Esto es particularmente importante en el
mundo matematico, pues los escolares suelen presentar variados ritmos de comprender y usar
sus talentos. Al proporcionar ejercicios adaptativos que se ajustan al progreso del estudiante, la
IA ayuda a cerrar las brechas en el conocimiento y a construir una base solida para conceptos
mas avanzados.

La retroalimentacion inmediata es otra caracteristica destacada de los recursos de IA en
el mundo matematico. A diferencia del aprendizaje tradicional, donde los estudiantes pueden
esperar dias para recibir comentarios sobre su desempefio, la IA puede ofrecer

retroalimentacion instantdnea sobre las respuestas dadas. Esto hace posible que los alumnos
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identifiquen y corrijan fallas de manera mas efectiva, fomentando un aprendizaje activo y
autonomo. La capacidad de recibir orientaciéon inmediata no solo mejora la comprension
matematica, sino que también aumenta la confianza del estudiante al permitirle ver su progreso
en tiempo real.

La preparacion para el futuro es otro aspecto importante que resalta la relevancia de la
IA en el mundo de las matematicas. En un contexto laboral con incremento de la automatizacion
y digitalizacion, el dominio de las matematicas y las habilidades computacionales son
esenciales. Las herramientas basadas en [A facilitan a los alumnos la mejora de sus habilidades
matematicas, y brinda ayuda para utilizar tecnologias avanzadas.

El proceso de integrar la A en la practica docente lleva a abordar algunos de los desafios
mas acuciantes del sistema educativo tradicional. Por ejemplo, muchas instituciones enfrentan
dificultades para mantener el interés de los estudiantes en materias consideradas dificiles como
las matematicas. La personalizacion y la interactividad que ofrecen las herramientas basadas en
IA pueden ayudar a resolver este problema al hacer que el aprendizaje sea mas atractivo y
relevante para cada estudiante.

Ademas, estas herramientas permiten un mayor acceso a la educacion. Los tutores
inteligentes y los recursos de ensefianza on line que usan IA suelen brindar apoyo educativo a
escolares en zonas alejadas o con recursos limitados. Estos cambios permiten democratizar la
accesibilidad a un servicio educativo de primer nivel, permitiendo que muchos escolares sean
beneficiados con herramientas educativas avanzadas sin importar su ubicacion geografica.

El campo de automatizar los trabajos es otro aspecto donde la IA suele impactar de
manera significativa. Al asumir trabajos administrativos repetitivos, como la revision de
evaluaciones o la generacion de informes sobre el rendimiento estudiantil, la IA ahorra tiempo
valioso para que los profesores se concentren en actividades mas innovadoras y estratégicas.
Esto incrementa la efectividad del proceso educativo, y facilita a los educadores dar mas tiempo
a la tutoria individualizada y al disefio de experiencias educativas innovadoras.

Finalmente, es fundamental reconocer cdémo estas herramientas contribuyen al
perfeccionamiento de toda habilidad necesaria para este siglo XXI, entre ellos el desarrollo del
pensar de forma critica, saber resolver problemas y trabajar de forma colaborativa. Al
interactuar con sistemas inteligentes, los estudiantes aprenden a pensar algoritmicamente y a
utilizar herramientas digitales de manera efectiva. Cada habilidad es importante para triunfar
académicamente ahora, y también triunfar en su carrera profesional en el futuro.

Los recursos con IA estan revolucionando el aprendizaje de las matematicas al ofrecer

soluciones personalizadas que abordan las expectativas personales de todo escolar. Su
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capacidad para aumentar el compromiso estudiantil, proporcionar retroalimentacion instantanea
y facilitar un acceso equitativo a recursos educativos hace que sean fundamentales en la
educacion moderna. A medida que continuamos explorando e implementando estas tecnologias
en nuestras aulas, es crucial lograr equilibrar el empleo de las innovaciones tecnologicas y la
misma practica docente efectiva para maximizar sus beneficios educativos (Borbor eta al.,
2024).

La IA se constituye en un aliado fundamental para hacer del aprendizaje una experiencia
emocionalmente enriquecedora y motivadora para los escolares. La IA contribuye a que los
nifos se sientan comprendidos y valorados, lo que fortalece su autoestima y reduce la ansiedad
frente a los desafios académicos. Esta personalizacion, junto con la retroalimentacion inmediata
y constructiva que ofrece, genera un ambiente de confianza y seguridad que impulsa la
curiosidad y el deseo de aprender, promoviendo no solo el desarrollo cognitivo sino también
un equilibrio emocional saludable. De esta manera, la inteligencia artificial crea un vinculo
positivo con el aprendizaje, estimulando la motivacion intrinseca y el bienestar emocional,

elementos esenciales para el crecimiento integral del estudiante.

2.2.1.3. Estrategias propias de las herramientas de 1A

La TIA ha surgido como Un recurso revolucionario dentro del sector formativo,
brindando multiples estrategias propias que facilitan la adquisicion de conocimientos
matematicos. Seguidamente, se describen diez estrategias de la IA.

1. Tutores Inteligentes

Los tutores inteligentes son sistemas informaticos disefiados para simular la interaccion
de un tutor humano. Estos sistemas pueden proporcionar instruccion personalizada, responder
preguntas, evaluar el desempefio y ofrecer retroalimentacion inmediata. Utilizando algoritmos
de aprendizaje automatico, los tutores inteligentes adaptan lo necesario a las expectativas
individuales de todo escolar. Esto permite que los estudiantes reciban apoyo especifico en areas
donde tienen dificultades, mejorando asi su comprension y rendimiento en matematicas.

2. Sistemas de Tutoria Adaptativa

Son plataformas que ajustan los contenidos y las dificultades de las tareas en funcion
del avance y las caracteristicas propias de todo escolar. Estas plataformas utilizan datos
recopilados sobre el rendimiento del estudiante para personalizar la experiencia educativa. En
caso de que un alumno tenga dificultades con una idea especifica, la plataforma tiene la
capacidad de proporcionarle practicas extra o explicaciones alternativas para ayudarlo a

comprender mejor el material. Esta metodologia no unicamente fortalece el entendimiento
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numérico, sino que ademads incrementa la seguridad personal del escolar al permitirle avanzar
a su propio ritmo.

3. Analisis de Datos Educativos

La IA se utiliza para realizar analisis de datos educativos, lo que implica examinar
amplias cantidades de informacion acerca del desempeiio académico de los alumnos. Al
identificar patrones y tendencias, los educadores pueden detectar areas problematicas comunes
y ajustar sus enfoques pedagodgicos en consecuencia. Este andlisis permite a los docentes
personalizar su ensefianza y proporcionar apoyo adicional a aquellos estudiantes que lo
necesiten. Ademas, el analisis predictivo permite intervenciones tempranas.

4. Realidad Virtual y Aumentada

La RV y RA estan siendo utilizadas para desarrollar vivencias educativas envolventes
que facilitan a los alumnos indagar en campos matematicos de manera mas interactiva y visual.
Por ejemplo, mediante entornos virtuales tridimensionales, los estudiantes pueden manipular
objetos matematicos y visualizar relaciones geométricas complejas. Esta aproximacion hace
que los conceptos abstractos sean mas tangibles y comprensibles, facilitando un aprendizaje
mas profundo.

5. Generacion Automatica de Contenido

La IA es factible emplear para la generacion automatica de contenidos educativos,
creando preguntas, ejercicios y problemas matematicos personalizados para cada estudiante.
Esto no solo asegura un flujo constante de contenido nuevo y relevante, sino que también
permite a los educadores centrados en la ensefianza en lugar de pasar tiempo creando materiales
didacticos. Al adaptar automaticamente el contenido a las habilidades y necesidades del
estudiante, se mejora la efectividad del aprendizaje.

6. Gamificacion

La gamificacion es una estrategia que utiliza componentes ludicos para lograr que la
educacion resulte mas estimulante y participativa. La IA tiene el potencial de convertir el
estudio de las matematicas en una vivencia lidica mediante juegos y desafios interactivos que
se adaptan al progreso del estudiante. Estos juegos no solo mantienen a los estudiantes
motivados, sino que también les permiten practicar habilidades matematicas en un entorno
divertido y sin presion.

7. Asistentes Virtuales

Los asistentes virtuales basados en IA actian como tutores personales disponibles las
24 horas del dia. Estos sistemas pueden responder preguntas sobre problemas matematicos,

proporcionar explicaciones detalladas y ofrecer ejercicios adicionales para reforzar el
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aprendizaje. Al estar disponible fuera del horario escolar, estos asistentes ayudan a los
estudiantes a resolver dudas en cualquier momento, promoviendo un aprendizaje continuo.

8. Evaluacion automatica

La evaluacion automatica es otra aplicacion clave de la IA en educacion. Herramientas
como Gradescope utilizan técnicas de 1A para agilizar la correccion de exdmenes y tareas,
permitiendo una evaluacion mas rapida y precisa del rendimiento estudiantil. Esto permite
ahorrar momentos importantes para los docentes, quienes tienen la posibilidad de enfocarse con
mayor dedicacion en la instruccidn y en la elaboracion de planes educativos.

9. Plataformas de Aprendizaje Adaptativo

Estos sistemas educativos adaptativos emplean formulas sofisticadas para ajustar la
experiencia formativa de acuerdo con los requerimientos particulares de cada alumno. Estos
sistemas supervisan el avance del alumno en tiempo real y ajustan el contenido. Resulta
beneficioso, dado que los alumnos presentan variados grados de entendimiento sobre conceptos
especificos.

10. Aprendizaje Colaborativo Mediado por 1A

El aprendizaje colaborativo mediado por IA fomenta la interaccion entre estudiantes
mediante plataformas digitales que utilizan inteligencia artificial para facilitar el trabajo en
equipo y compartir ideas. Estas herramientas facilitan a los escolares colaborar en proyectos
matematicos, compartir soluciones e incluso competir amistosamente en desafios matematicos,
lo que mejora tanto su comprension como sus habilidades interpersonales.

Las herramientas e innovaciones basadas en inteligencia artificial estdn redefiniendo el
panorama educativo al ayudar en los procesos pedagodgicos matematicos. Desde tutores
inteligentes hasta plataformas adaptativas y experiencias inmersivas con realidad virtual, estas
aplicaciones ofrecen soluciones personalizadas que abordan las expectativas personales de todo
escolar, fomentando logros mas efectivos y atractivos. Con estas tecnologias avanzadas al
alcance, se abre un mundo lleno de posibilidades para transformar la educacion matematica tal
como la conocemos hoy en dia.

Para un docente, dominar las estrategias modernas basadas en inteligencia artificial es
esencial para conectar genuinamente con sus estudiantes y transformar el aula en un espacio
donde el aprendizaje se vuelva atractivo y significativo. La IA ofrece herramientas que generan
confianza y motivacion que invita a los estudiantes a comprometerse y sentirse valorados. Al
convertirse en un experto en estas tecnologias, el docente no solo optimiza su labor pedagodgica,
sino que también fortalece el vinculo emocional con sus alumnos, logrando que se abran al

aprendizaje y se dejen guiar con entusiasmo. Esta combinacion de innovacion tecnologica y
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sensibilidad humana posiciona al educador como un facilitador capaz de inspirar, motivar y

acompaiiar a sus estudiantes en un proceso educativo mas humano, dindmico y efectivo.

2.2.1.4. Desarrollo de una estrategia de herramientas de IA

La utilidad de herramientas de IA en el aprendizaje de las matematicas exige una
estrategia bien estructurada que contemple la colaboracion activa entre docentes y estudiantes.
Esta estrategia no solo busca mejorar la comprension matematica, sino también fomentar
habilidades criticas y una actitud positiva hacia el aprendizaje. A continuacion, se detallan los
papeles adaptados y el disefio de una estrategia educativa que incorpora herramientas de IA.

Rol del Docente en el Uso de Herramientas de 1A

El docente desempefia un papel fundamental en la implementacion de la estrategia
educativa mediada por IA. Su responsabilidad se extiende a varios aspectos clave:

Adaptacion a las Particularidades: El docente debe considerar las caracteristicas
individuales de los estudiantes y el contexto en el que se implementard la estrategia. Esto
implica conocer como el entorno social y cultural donde se desarrolla el aprendizaje. Al utilizar
herramientas de IA, como sistemas de tutoria adaptativa, el docente puede personalizar las
experiencias educativas, asegurando que cada estudiante reciba el apoyo necesario.

Creacion o Seleccion de Estrategias: Los educadores pueden optar por desarrollar
diferentes estrategias personalizadas o emplear estrategias ya conocidas. La clave es que la
estrategia sea relevante y aplicable a las necesidades del grupo. Por ejemplo, un docente puede
integrar plataformas como Khan Academy o DreamBox Learning para complementar su
ensefanza, aprovechando los mecanismos de estas herramientas para adecuar los contenidos a
diferentes desarrollos de habilidad.

Provision de Recursos: El docente debe facilitar todos los recursos necesarios,
incluidos materiales didacticos, herramientas tecnoldgicas y su propio conocimiento. Esto no
solo incluye la seleccion de software educativo adecuado, sino también la capacitacion continua
en la utilidad positiva de estos recursos para incrementar los efectos en el aula.

Estimulacion de la Motivacion: Es fundamental que el docente motive a los
estudiantes, fomentando un ambiente donde se sientan seguros para explorar conceptos
matematicos y cometer errores en el proceso de aprendizaje. Al incorporar elementos ludicos
mediante gamificacion o actividades interactivas basadas en IA, los docentes pueden aumentar
el interés y el trabajo interactivo de los escolares.

Rol del Estudiante que Utiliza 1A

El rol del también estudiante ha evolucionado significativamente con la incorporacion
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de herramientas de IA en su aprendizaje. Las responsabilidades del estudiante en este nuevo
contexto incluyen:

Colaboracion Activa: Los estudiantes deben trabajar juntos y con sus profesores,
discutiendo ideas y llegando a acuerdos sobre los conceptos matematicos que estan
aprendiendo. La colaboracion puede ser facilitada por plataformas digitales que permiten la
interaccion en tiempo real, promoviendo un aprendizaje mas dinamico.

Generacion de Conocimiento: Se entiende que cada escolar se compromete a
involucrarse plenamente en la estrategia educativa, empleando los datos facilitados por el
docente para la resolucidon de casos y entender los fundamentos teoricos. Esto implica un uso
critico y reflexivo de las herramientas disponibles, incluyendo tutores inteligentes que ofrecen
retroalimentacion personalizada.

Participacién Proactiva: Los alumnos deben asumir un rol proactivo en su propio
aprendizaje, aplicando sus conocimientos previos para contribuir al proceso educativo. Al
interactuar con sistemas adaptativos que ajustan el contenido segin su desempeio, los
estudiantes pueden identificar areas donde necesitan mejorar y buscar soluciones activas.

Uso de Experiencias Previas: Es importante que los estudiantes utilicen sus
experiencias previas para enriquecer el aprendizaje colectivo y compartir sus perspectivas con
sus compafieros. La capacidad de conectar nuevos conceptos matematicos con conocimientos

anteriores es esencial para un aprendizaje significativo.

Diseiio de una Estrategia Didactica Basada en Herramientas de 1A

El disefio de una estrategia educativa que incorpore herramientas de IA debe ser
meticuloso y considerar varios elementos clave:

Objetivos

Los objetivos simbolizan los propdsitos que se pretenden alcanzar con la utilizacion de
la estrategia didactica. Estos deben ser:

Claros y Comprensibles: Los objetivos deben ser faciles de entender para todos los
participantes.

Especificos y Realizables: Cada objetivo debe definir claramente lo que se busca
lograr. Por ejemplo, "mejorar la comprension del concepto de fracciones en un 20% mediante
el uso de un tutor inteligente adaptativo".

Medibles: Es fundamental establecer criterios que faciliten la medicion del nivel de
consecucion de cada objetivo.

Contenidos de informacion
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Los contenidos abarcan las dreas y temas que se brindardn a través de la estrategia
educativa. Es esencial:

Definir lo Que Debe Conocerse: Identificar los conceptos matematicos especificos que
se ensefaran.

Establecer Acciones a Realizar: Detallar las actividades y métodos que se utilizaran
para enseflar esos conceptos.

Identificar Habilidades Necesarias: Determinar qué habilidades deben poseer los
estudiantes para enfrentar los desafios planteados.

Técnicas didacticas

Las técnicas didacticas son métodos utilizados para estructurar actividades educativas.
Algunas técnicas efectivas incluyen:

Creacion de Mapas Conceptuales: Ayuda a visualizar relaciones entre conceptos
matematicos.

Gamificacion: Utiliza elementos ludicos para hacer el aprendizaje mas atractivo.

Talleres Practicos: Permiten aplicar conocimientos en situaciones reales o simuladas.

Actividades dentro de la Estrategia

Las actividades son acciones especificas dentro del marco metodologico disefiado para
facilitar el logro optimo de los objetivos establecidos. Ejemplos incluyen:

Resolucion Colaborativa de Problemas: Los estudiantes trabajan juntos para resolver
problemas matematicos utilizando herramientas basadas en IA.

Juegos Educativos Basados en IA: Actividades donde los estudiantes participan en
juegos interactivos que refuerzan conceptos matematicos.

Planificacion

Es clave la organizacion de las tareas secuencialmente. Esto se puede lograr mediante:

Uso de Diagramas Gantt: Herramienta visual que ayuda a planificar el tiempo
dedicado a cada actividad, asegurando una transicion fluida entre ellas.

Recursos para el desarrollo

Los recursos son elementos esenciales para implementar la estrategia. Deben incluir:

Recursos Humanos: Docentes capacitados en el uso de herramientas tecnologicas.

Recursos Materiales: Herramientas tecnoldgicas como computadoras, software
educativo y plataformas online.

Indicadores esperados

Los indicadores permiten medir el éxito de la estrategia. Deben ser:

Cuantificables: Facilitard evaluar si se han alcanzado los objetivos propuestos. Por
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ejemplo, "el porcentaje de estudiantes que mejora su rendimiento en pruebas estandarizadas
después del uso del tutor inteligente".

Propuesta Final

Finalmente, es vital contar con una propuesta clara que detalle todos estos elementos.
Esta propuesta debe incluir: Objetivos Claros, Metodologia definida y Flexibilidad para ajustes.

La implementacion efectiva requiere estar abiertos a realizar ajustes segun las
necesidades emergentes durante el proceso educativo.

El desarrollo e implementacion efectiva de una estrategia basada en herramientas de
inteligencia artificial para aprender matematicas depende tanto del compromiso del docente
como del estudiante. Al establecer roles claros, definir objetivos especificos y seleccionar
técnicas adecuadas, es posible disefiar un contexto pedagégico interactivo que fomente el logro

de la competencia. Con esta estrategia, se busca mejorar el aprendizaje matematico.

2.2.1.5. Principales estrategias didacticas

La inteligencia artificial (IA) ofrece una variedad de herramientas que pueden ser
clasificadas segiin su funcionalidad y propdsito en la ensefianza matematica. En seguida, se
presentan diez tipos de herramientas de 1A, cada una con ejemplos especificos que ilustran su
aplicacion en la educacion matematica, segun Krzyzanowski et al. (2024).

1. Herramientas de Procesamiento de Lenguaje Natural (PNL)

Estas herramientas estan disefiadas para entender y manipular el lenguaje humano,
facilitando la interaccion entre estudiantes y sistemas educativos. Ejemplos incluyen:

Julius: Un sistema de identificacion de voz que permite a los escolares interactuar con
plataformas educativas usando comandos de voz.

Socratico: Esta aplicacion facilita a los alumnos tomar fotos de problemas matematicos
y recibir explicaciones detalladas sobre como resolverlos, utilizando procesamiento de lenguaje
natural para interpretar preguntas.

Beneficios: Fomentan la autonomia del estudiante al permitirles buscar respuestas y
aclaraciones en cualquier momento.

2. Herramientas de Vision por Computadora

Las herramientas de vision por computadora permiten que las computadoras interpreten
datos visuales del mundo. En matematicas, pueden ayudar a los estudiantes a visualizar
problemas complejos. Ejemplos incluyen:

Photomath: Emplea el dispositivo modvil para capturar imagenes de ejercicios

matematicos y proporcionar explicaciones detalladas paso a paso, facilitando a los alumnos una
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mejor comprension de los temas.

GeoGebra AR: Esta herramienta utiliza realidad aumentada para permitir a los
estudiantes explorar conceptos geométricos en un espacio tridimensional.

Beneficios: Ayudan a transformar conceptos abstractos en experiencias visuales
concretas, mejorando la comprension.

3. Plataformas de Aprendizaje Automatico

Estas plataformas proporcionan la infraestructura necesaria para construir y desplegar
modelos que analizan datos educativos. Ejemplos incluyen:

Khan Academy: Emplea algoritmos adaptativos para personalizar las sesiones.

DreamBox Learning: Se adapta al rendimiento del estudiante de manera inmediata,
modificando el nivel de complejidad y la clase de problemas presentados.

Beneficios: Permiten un aprendizaje personalizado que se ajusta a los requerimientos
particulares de cada persona.

4. Sistemas de Tutoria Inteligente

Las plataformas de ensefianza automatizada brindan educacién individualizada
adaptandose al nivel y estilo de aprendizaje del estudiante. Ejemplos incluyen:

MathGPTPro: Utiliza algoritmos avanzados para ofrecer tutoria personalizada en
matematicas, respondiendo preguntas y realizando ejercicios adaptativos.

Carnegie Learning: Ofrece un enfoque basado en la investigacion para ensefar
matematicas mediante un sistema adaptativo que responde al progreso del estudiante.

Beneficios: Proporcionan retroalimentacion inmediata y ajustan el contenido para
satisfacer las necesidades individuales.

5. Herramientas de Gamificacion

Las herramientas de gamificacion integran elementos ludicos en el aprendizaje
matematico para aumentar la motivacion. Ejemplos incluyen:

Prodigy Math: Un juego educativo que permite a los estudiantes resolver problemas
matematicos mientras participan en una aventura interactiva.

Math Blaster: Utiliza desafios matematicos en un entorno ludico para reforzar las
habilidades matematicas.

Beneficios: Hacen que el aprendizaje sea mas atractivo y menos estresante, fomentando
un ambiente positivo.

6. Herramientas de Analisis Educativo

Estas herramientas analizan datos sobre el rendimiento estudiantil para identificar

patrones y areas donde se necesita mejorar. Ejemplos incluyen:
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Gradescope: Automatiza la correccion de tareas y proporciona analisis detallados sobre
el rendimiento estudiantil.

Edmodo Insights: Ofrece informes sobre la participacion y el rendimiento académico,
ayudando a los educadores a ajustar sus estrategias pedagogicas.

Beneficios: Permiten una evaluaciéon mas precisa del progreso estudiantil, facilitando
intervenciones tempranas.

7. Generacion Automatica de Contenido

Las herramientas que generan automaticamente contenido educativo personalizan la
practica matematica seglin las necesidades del estudiante. Ejemplos incluyen:

Khan Academy: Genera preguntas y ejercicios personalizados basados en el desempefio
del estudiante.

QuickMath: Proporciona soluciones automaticas para ecuaciones comunes y desgloses
paso a paso.

Beneficios: Aseguran un flujo constante de contenido nuevo y relevante.

8. Asistentes Virtuales

Los asistentes virtuales utilizan procesamiento del lenguaje natural para ayudar a los
estudiantes con preguntas sobre problemas matematicos. Ejemplos incluyen:

Wolfram Alpha: Responde consultas matematicas complejas calculando respuestas a
partir de datos estructurados.

Asistente de Google: Puede responder preguntas de matematicas simples o ayudar con
calculos basicos mediante comandos de voz.

Beneficios: Proporcionan apoyo adicional cuando los estudiantes lo necesitan,
promoviendo un aprendizaje continuo.

9. Recursos Educativos Abiertos (REA)

Los REA son materiales educativos accesibles que pueden ser complementados con
herramientas basadas en IA para personalizar el aprendizaje. Ejemplos incluyen:

OpenStax: Proporciona libros de texto gratuitos que pueden ser utilizados junto con
plataformas interactivas que incorporan IA.

Beneficios: Facilitan el acceso a materiales educativos variados y adaptativos.

10. Herramientas Colaborativas

Estas herramientas facilitan el trabajo en equipo entre estudiantes utilizando IA para
mejorar la colaboracion en proyectos matematicos. Ejemplos incluyen:

Google Classroom: permite la colaboracion entre estudiantes en tareas grupales,

integrando recursos educativos basados en IA.
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Padlet: Facilita la creacion conjunta de contenido donde los estudiantes pueden
compartir soluciones y discutir conceptos matematicos.

Beneficios: Promueven el trabajo grupal y el apoyo dinamico de aportes para los
alumnos, enriqueciendo su experiencia educativa.

La clasificacion de las herramientas de inteligencia artificial para aprender matematicas
revela una amplia gama de aplicaciones que pueden enriquecer el proceso educativo. Desde
herramientas de procesamiento de lenguaje natural hasta sistemas de vision por computadora y
plataformas adaptativas, cada tipo ofrece beneficios Unicos que pueden Ajustarse a los
requerimientos particulares de cada escolar. Al integrar estas tecnologias en el aula, los
educadores pueden crear un entorno dindmico e interactivo que no unicamente incrementa la
comprension en matematicas, sino que ademds capacita a los alumnos para afrontar retos
futuros con confianza en sus habilidades.

Formar comunidades de aprendizaje centradas en inteligencia artificial y capacitar
exhaustivamente, es una estrategia clave para potenciar el impacto educativo y atender mejor
las necesidades de los estudiantes. Al dominar las diversas aplicaciones de la IA, los educadores
pueden disefiar experiencias de aprendizaje mas personalizadas, inclusivas y dinamicas, que
fomenten tanto el desarrollo cognitivo como el bienestar emocional de sus alumnos. Ademas,
estas comunidades permiten el intercambio constante de conocimientos, buenas practicas y
soluciones innovadoras, fortaleciendo la colaboracion entre docentes y facilitando una
actualizacion continua frente a los rapidos avances tecnologicos. Capacitar a los profesores en
IA no solo optimiza su labor al automatizar tareas administrativas y ofrecer retroalimentacion
inmediata, sino que también les brinda herramientas para conectar de manera mas efectiva con
sus estudiantes, estimulando su motivacion y autonomia. En definitiva, la formacion y el trabajo
colectivo en torno a la inteligencia artificial se traducen en una ensefianza mas equitativa,

eficiente y humana, con confianza y creatividad.

2.2.1.6. Dimensiones de las herramientas de inteligencia artificial
Segin MacFarland (2024) las dimensiones de las HIA para la ensefianza matematica

son:

Dimension 1
Herramienta de inteligencia artificial Julius
Julius AI Se trata de un asistente matematico innovador creado para apoyar tanto a

alumnos como a expertos en la resolucion sencilla de desafios numéricos, reconocido por su
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tecnologia avanzada en célculos y andlisis, Julius puede resolver ecuaciones matematicas
complejas, incluidas algebra, calculo y trigonometria, simplemente escaneando el problema.
Proporciona explicaciones detalladas paso a paso con el fin de asegurar que las personas
entiendan por completo cada solucidén, siendo mas preciso que otras herramientas de
inteligencia artificial como GPT-40, Mathway y Symbolab en un 31%.

Una de sus propiedades es la habilidad para transformar y solucionar ejercicios de
palabras, explicando de manera clara diversos temas matematicos, desde la descomposicion de
expresiones algebraicas hasta la solucion de inecuaciones. Julius Al incluso traza ecuaciones al
instante, para visualizar problemas complejos. Ya sea que esté trabajando en secuencias y
series, simplificando expresiones o resolviendo variables desconocidas, Julius ofrece una
experiencia perfecta, convirtiendo lo que podrian ser horas de frustracion en solo unos minutos
de claridad.

Julius es ampliamente elogiado por sus capacidades de matematicas fotograficas y sus
explicaciones intuitivas con inteligencia artificial, que ayudan a los estudiantes y entusiastas de
las matemadticas a superar los desafios de las tareas con facilidad. Ofrece una precision
inigualable y soluciones faciles de usar, lo que lo convierte en una herramienta imprescindible
para cualquiera que busque dominar las matematicas sin esfuerzo.

Caracteristicas principales de Julius:

Julius Al es un tutor de matematicas avanzado creado para resolver una amplia gama de
problemas matematicos con facilidad.

Proporciona soluciones precisas y confiables, garantizando precision en diversos temas
de matematicas, desde algebra hasta calculo.

Escanee y resuelva problemas matematicos al instante, ofreciendo explicaciones paso a
paso para todo, desde algebra y célculo hasta problemas de palabras.

Convierte y resuelve problemas de palabras. al mismo tiempo que admite el trazado de
ecuaciones, la simplificacion de expresiones y el manejo de desigualdades.

Amado por sus capacidades de matematicas fotograficas. Julius convierte horas de
frustracion por las tareas en minutos de claridad con soluciones instantaneas y precisas.

Julius en las aulas de clase

Julius es un recurso basado en IA creado para facilitar el aprendizaje de diversas
materias, incluidas las matematicas. A continuacion, se presenta una guia detallada sobre como
utilizar Julius en el aula con el proposito de optimizar la instruccion y el proceso de adquisicion

de conocimientos en matematicas.
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Paso 1: Preparacion inicial

Familiarizacion con la herramienta:

Antes de introducir Julius en el aula, es fundamental que el docente se familiarice con
la plataforma. Esto incluye explorar sus funcionalidades, como la capacidad de resolver
problemas matematicos, proporcionar explicaciones y generar ejercicios adaptativos.

Realiza un recorrido por la interfaz de usuario para entender como acceder a las
diferentes secciones y herramientas.

Definicion de Objetivos Educativos:

Establece objetivos claros para la leccion. Por ejemplo, si el enfoque es ensefiar
fracciones, defina qué conceptos especificos deseas que los estudiantes comprendan al final de
la clase.

Asegurate de que estos objetivos sean medibles y alcanzables.

Paso 2: Integracion en la Clase

Presentacion de Julius a los Estudiantes:

Presente a los estudiantes a Julius explicandoles su propoésito y como puede ayudarles a
aprender matematicas. Puedes mostrar ejemplos de como resolver problemas utilizando la
herramienta.

Anima a los estudiantes a hacer preguntas sobre como funciona la herramienta.

Demostracion practica:

Realiza una demostracion en vivo utilizando Julius para resolver un problema
matematico en tiempo real. Esto ayudard a los estudiantes a ver como interactuar con la
herramienta.

Por ejemplo, plantea un problema sencillo como ";Qué es 3/4 + 1/2?" y muestra como
Julius proporciona la solucion paso a paso.

Paso 3: Actividades Interactivas

Ejercicios Guiados:

Proporciona a los estudiantes problemas matematicos que deben resolver utilizando
Julius. Puedes dividir a los estudiantes en grupos pequeiios para fomentar la colaboracion.

Asigna diferentes tipos de problemas (suma, resta, multiplicacion, fracciones) y permite
que cada grupo use Julius para encontrar soluciones.

Uso individual:

Permite que cada estudiante utilice Julius en sus dispositivos (tabletas o computadoras)
para trabajar en problemas individuales. Esto les dard la oportunidad de recibir respuesta

inmediata acerca de su desempefio.
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Anima a los estudiantes a explorar diferentes funciones de Julius, como pedir
explicaciones sobre sus respuestas o solicitar ejemplos adicionales.

Paso 4: Retroalimentacion y Evaluacion

Revision de resultados:

Después de que los estudiantes hayan completado sus ejercicios, revisa las soluciones
juntos como clase. Utiliza Julius para mostrar las soluciones correctas y discutir cualquier error
comun.

Fomenta un ambiente donde los estudiantes se sientan comodos compartiendo sus
errores y aprendiendo de ellos.

Evaluacion del aprendizaje:

Realiza una evaluacion informal al final de la clase para medir el entendimiento de los
conceptos ensefiados. Puedes usar preguntas orales o un breve cuestionario.

Pregunta a los estudiantes coémo les ayud6 Julius en su aprendizaje y si encontraron util
la herramienta.

Paso 5: Reflexion y ajustes

Reflexion sobre el Uso de Julius:

Después de la leccion, reflexiona sobre como se us6 Julius y qué tan efectivo fue en
asistir a los alumnos en la asimilacion de las ideas matematicas.

Considere qué aspectos funcionaron bien y cudles podrian mejorarse en futuras
lecciones.

Ajustes para futuras clases:

Basado en la retroalimentacion y observaciones, ajusta tu enfoque para futuras clases
utilizando Julius. Esto puede incluir cambiar los tipos de problemas presentados o modificar el
tiempo dedicado a la practica individual versus grupal.

El empleo de Julius como herramienta educativa en el salon de clases puede enriquecer
significativamente el aprendizaje de las matematicas al proporcionar soluciones instantaneas y
explicaciones detalladas. Siguiendo estos pasos, los docentes pueden integrar eficazmente esta
tecnologia en su ensefianza, mejorando asi tanto la comprension matemadtica como la
motivacion del estudiante hacia esta materia desafiante. Al fomentar un ambiente colaborativo
y utilizar recursos tecnologicos innovadores, se puede transformar la experiencia educativa en

matematicas.
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Dimension 2
Herramienta de inteligencia artificial Socratico

Socratic de Google es una aplicacion movil gratuita creada para facilitar a estudiantes
de secundaria y universitarios con sus estudios brindandoles recursos educativos relevantes y
explicaciones detalladas a sus preguntas. Socratic, impulsado por la inteligencia artificial de
Google, permite a los estudiantes hacer preguntas mediante voz, texto o imagenes y ofrece
materiales de aprendizaje de alta calidad adaptados a sus necesidades.

Adquirida por Google en 2018, Socratic se ha convertido en un compafiero de estudio
ideal para los estudiantes que buscan respuestas rapidas y confiables y explicaciones detalladas
en una amplia gama de materias, incluidas matematicas, ciencias, literatura y estudios sociales.
Al aprovechar algoritmos avanzados de IA, la aplicacion identifica los conceptos centrales
detrés de cada pregunta y selecciona el contenido més relevante de fuentes confiables en toda
la web.

Caracteristicas clave de Socratic de Google:

M¢étodos de entrada versatiles: Los estudiantes pueden hacer preguntas escribiendo,
hablando o simplemente tomando una fotografia de sus escritos o libros de texto.

Curacion de contenido impulsada por IA: Los algoritmos de Socratic analizan cada
pregunta para identificar conceptos clave y encontrar las explicaciones, videos y soluciones
paso a paso mas relevantes.

Cobertura tematica completa: La aplicacion admite una amplia gama de materias
académicas, incluidas Algebra, Geometria, Biologia, Quimica, Fisica, Historia y Literatura.

Guias de estudio creadas por expertos: Socratic se asocia con educadores para brindar
explicaciones visualmente atractivas y guias de estudio para cada materia, asegurando que el
contenido se alinee con los estandares educativos.

Experiencia de aprendizaje personalizada: Al comprender las preguntas y el estilo de
aprendizaje de cada estudiante, Socratic adapta sus recomendaciones de contenido a sus

necesidades individuales.

Socratico en las aulas de clase

Socrético es una plataforma educativa desarrollada por Google que emplea tecnologia
de IA para facilitar a los alumnos con sus trabajos, incluyendo matematicas. A continuacion, se
presenta una guia detallada sobre como utilizar Socratico en el aula con el objetivo de mejorar

la ensefianza y el aprendizaje en el 4rea de matematicas.
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Paso 1: Preparacion inicial

Descarga e instalacion:

Asegurese de que todos los estudiantes tengan acceso a la aplicacion. Socratico esta
accesible para dispositivos i0S y Android. Pide a los estudiantes que la descarguen desde la
App Store o Google Play.

Familiarizacion con la aplicacion:

Antes de la clase, explora todas las funcionalidades de Socratico. Familiaricese con
como funciona la cdmara para escanear problemas, como se pueden ingresar preguntas
manualmente y como acceder a las explicaciones y videos.

Definicion de Objetivos Educativos:

Establece objetivos claros para la leccion. Por ejemplo, si el enfoque es resolver
ecuaciones lineales, defina qué conceptos especificos deseas que los estudiantes comprendan
al final de la clase.

Paso 2: Introduccion en el Aula

Presentacion de Socratico a los Estudiantes:

Introduce a los estudiantes a Socratico explicando su propdsito y como puede ayudarles
en su aprendizaje de matematicas. Muestra ejemplos de como resolver problemas utilizando la
herramienta.

Demostracion practica:

Realiza una demostracién en vivo utilizando Socratico para resolver un problema
matematico en tiempo real. Por ejemplo, plantea un problema como ";Qué es 2x + 3 =7?"y
muestra como usar la camara de Socratico para escanearlo o escribirlo manualmente.

Paso 3: Actividades Interactivas

Ejercicios Guiados:

Proporciona a los estudiantes problemas matematicos que deben resolver utilizando
Socratico. Puedes dividir a los estudiantes en grupos pequeiios para fomentar la colaboracion.

Asigna diferentes tipos de problemas (suma, resta, multiplicacion, fracciones) y permite
que cada grupo utilice Socratico para encontrar soluciones.

Uso individual:

Permite que cada estudiante utilice Socratico en sus dispositivos para trabajar en
problemas individuales. Esto les daré la oportunidad de recibir respuesta inmediata respecto a
su rendimiento.

Anima a los escolares a explorar diferentes funciones de Socratico, como pedir

explicaciones sobre sus respuestas o solicitar ejemplos adicionales.
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Paso 4: Retroalimentacion y Evaluacion

Revision de resultados:

Después de que los estudiantes hayan completado sus ejercicios, revisa las soluciones
juntos como clase. Utiliza Socrético para mostrar las soluciones correctas y discutir cualquier
error comun.

Fomenta un ambiente donde los estudiantes se sientan comodos compartiendo sus
errores y aprendiendo de ellos.

Evaluacion del aprendizaje:

Realiza una evaluacion informal al final de la clase para medir el entendimiento de los
conceptos ensefiados. Puedes usar preguntas orales o un breve cuestionario.

Pregunta a los estudiantes como les ayudd Socratico en su aprendizaje y si encontraron
util la herramienta.

Paso 5: Reflexion y ajustes

Reflexion sobre el Uso de Socratico:

Después de la leccion, reflexiona sobre como se utiliza Socratico y qué tan efectivo fue
en asistir a los alumnos en la asimilacion de las ideas matematicas.

Considere qué aspectos funcionaron bien y cudles podrian mejorarse en futuras
lecciones.

Ajustes para futuras clases:

Basado en la retroalimentacion y observaciones, ajusta tu enfoque para futuras clases
utilizando Socratico. Esto puede incluir cambiar los tipos de problemas presentados o modificar
el tiempo dedicado a la practica individual versus grupal.

El uso de Socratico como herramienta educativa en el salon de clases puede enriquecer
significativamente el aprendizaje de las matematicas al proporcionar soluciones instantaneas y
explicaciones detalladas. Siguiendo estos pasos, los docentes pueden integrar eficazmente esta
tecnologia en su ensefianza, mejorando asi tanto la comprension matematica como la
motivacion del estudiante hacia esta materia desafiante. Al fomentar un ambiente colaborativo
y utilizar recursos tecnoldgicos innovadores, se puede transformar la experiencia educativa en

matematicas.

Dimension 3
Herramienta de inteligencia artificial Photomath
Photomath se trata de una app para dispositivos méviles ampliamente conocida que

emplea vision por computadora avanzada e inteligencia artificial para brindar soluciones
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instantaneas a problemas matematicos. Con solo apuntar la camara de su teléfono inteligente a
una ecuacion matematica, Photomath puede reconocerla y resolverla. La aplicacion abarca una
extensa variedad de topicos matematicos, desde aritmética basica llegando a calculo avanzado,
para estudiantes de todos los grados.

Una de las fortalezas clave de Photomath es su capacidad para reconocer ecuaciones
escritas a mano, no solo texto impreso. Esta caracteristica utiliza un modelo de red neuronal
que ha sido entrenado en mas de 100,000 imagenes de expresiones matematicas escritas a mano,
logrando una impresionante tasa de precision del 98%.

Caracteristicas clave de Photomath:

Resolucién instantdnea de problemas: Simplemente apunte su camara a un problema
matematico y Photomath le proporcionard la solucion en tiempo real, junto con una explicacion
procedimiento detallado para alcanzar la respuesta.

Reconocimiento de escritura a mano: Photomath puede reconocer y resolver problemas
matematicos escritos a mano con gran precision, gracias a su modelo avanzado de red neuronal.

Explicaciones paso a paso: La aplicacion divide cada problema en pasos claros y faciles
de seguir, lo cual facilita a las personas entender el procedimiento de resolucién de problemas
y aprender a su propio ritmo.

Graficos interactivos: Photomath genera graficos interactivos para ayudar a visualizar
problemas, lo que permite a los usuarios explorar caracteristicas clave como raices, valores
minimos y maximos, y mas.

Amplia gama de temas: La aplicacion cubre temas matematicos, incluyendo algebra,
trigonometria, estadistica y mas, lo que la hace adecuada para estudiantes de todos los niveles.

Photomath en las aulas de clase

Photomath es una aplicacion educativa que emplea sistemas de identificacion visual de
texto. En seguida, se proporciona una guia propuesta sobre como utilizar Photomath en el aula.

Paso 1: Preparacion inicial

Descarga e instalacion:

Asegurate de que todos los estudiantes tengan acceso a Photomath. Pide a los
estudiantes que la descarguen desde la App Store o Google Play.

Familiarizacion con la aplicacion:

Antes de la clase, explora las funcionalidades de Photomath. Familiarizate con como
escanear problemas, como ingresar preguntas manualmente y como acceder a las explicaciones

paso a paso que ofrece la aplicacion.
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Definicion de Objetivos Educativos:

Establece objetivos claros para la leccion. Por ejemplo, si el enfoque es resolver
ecuaciones lineales, defina qué conceptos especificos deseas que los estudiantes comprendan
al final de la clase.

Paso 2: Introduccion en el Aula

Presentacion de Photomath a los Estudiantes:

Presente a los estudiantes a Photomath explicandoles su propésito y como puede
ayudarlos en su aprendizaje de matematicas. Muestra ejemplos de como resolver problemas
utilizando la herramienta.

Demostracion practica:

Realice una demostracion en vivo utilizando Photomath para resolver un problema
matematico en tiempo real. Por ejemplo, plantea un problema como ";Qué es 3x +5=11?"y
muestra como usar la camara para escanearlo o escribirlo manualmente.

Paso 3: Actividades Interactivas

Ejercicios Guiados:

Proporciona a los estudiantes problemas matematicos que deben resolver utilizando
Photomath. Puedes dividir a los estudiantes en grupos pequeios para fomentar la colaboracion.

Asigna diferentes tipos de problemas (suma, resta, multiplicacion, fracciones) y permite
que cada grupo use Photomath para encontrar soluciones.

Uso individual:

Permite que cada estudiante utilice Photomath en sus dispositivos para trabajar en
problemas individuales. Esto les dara la oportunidad de recibir respuesta inmediata acerca de
su rendimiento.

Anima a los escolares a explorar diferentes funciones de Photomath, como pedir
explicaciones sobre sus respuestas o solicitar ejemplos adicionales.

Paso 4: Retroalimentacion y Evaluacion

Revision de resultados:

Después de que los estudiantes hayan completado sus ejercicios, revisa las soluciones
juntos como clase. Utiliza Photomath para mostrar las soluciones correctas y discutir cualquier
error comun.

Fomenta un ambiente donde los estudiantes se sientan comodos compartiendo sus
errores y aprendiendo de ellos.

Evaluacion del aprendizaje:

Realiza una evaluacion informal al final de la clase para medir el entendimiento de los
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conceptos ensefiados. Puedes usar preguntas orales o un breve cuestionario.

Pregunta a los estudiantes como les ayudo Photomath en su aprendizaje y si encontraron
util la herramienta.

Paso 5: Reflexion y ajustes

Reflexion sobre el Uso de Photomath:

Después de la leccion, reflexiona sobre como se utiliza Photomath y qué tan efectivo
fue en asistir a los alumnos en la asimilacion de las nociones matematicas.

Considere qué aspectos funcionaron bien y cudles podrian mejorarse en futuras
lecciones.

Ajustes para futuras clases:

Basado en la retroalimentacion y observaciones, ajusta tu enfoque para futuras clases
utilizando Photomath. Esto puede incluir cambiar los tipos de problemas presentados o
modificar el tiempo dedicado a la practica individual versus grupal.

El empleo de Photomath como recurso educativa en el salon de clases puede enriquecer
significativamente el aprendizaje de las matematicas al proporcionar soluciones instantaneas y
explicaciones detalladas. Siguiendo estos pasos, los docentes pueden integrar eficazmente esta
tecnologia en su ensefianza, mejorando asi tanto la comprension matemadtica como la
motivacion del estudiante hacia esta materia desafiante. Al fomentar un ambiente colaborativo
y utilizar recursos tecnologicos innovadores, se puede transformar la experiencia educativa en

matematicas.

Dimension 4
Herramienta de inteligencia artificial MatematicasGPTPro
MathGPTPro es una aplicacion de aprendizaje de matematicas de vanguardia impulsada
por inteligencia artificial para ayudar con la tarea y educacion matematica. Al aprovechar la
tecnologia avanzada de IA Math GPT (Transformador generativo pre entrenado), MathGPTPro
proporciona soluciones interactivas en tiempo real a problemas matematicos en una amplia
gama de materias, incluidas algebra, céalculo, fisica, quimica, ingenieria, biologia y estadistica.
El modelo Beta de la aplicacidon cuenta con una precision un 25% mayor que GPT-4 en
matematicas y resolucion de problemas relacionados con STEM. MathGPTPro va mas alla de
los solucionadores matematicos tradicionales al ofrecer una experiencia de aprendizaje
inmersiva. La IA profundiza en la logica detras de cada pregunta, proporcionando no solo
respuestas sino también una comprension integral de los métodos y principios. Con su

tecnologia de reconocimiento foto matematico, MathGPTPro analiza y resuelve
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instantdneamente cualquier ecuacion o problema.

Caracteristicas clave de MathGPTPro:

Comprension mejorada por IA: MathGPTPro proporciona soluciones paso a paso y
explicaciones detalladas, lo que garantiza que los estudiantes comprendan los conceptos
subyacentes.

Simplicidad de Photomath: Los usuarios pueden ingresar problemas féacilmente
tomando una foto y la tecnologia de reconocimiento avanzada de la aplicacion hace el resto.

Amplia gama de temas: MathGPTPro cubre varias materias STEM, incluidas
matematicas, fisica, quimica, ingenieria, biologia y estadistica.

Aprendizaje interactivo: La aplicacion ofrece tutoriales animados y resolucion
interactiva de problemas, lo que hace que el aprendizaje sea atractivo y agradable.

Ayuda con la tarea siempre lista: Con MathGPTPro, los estudiantes tienen acceso a un
tutor personal, que les da apoyo cuando sea necesario.

MatematicasGPTPro en las aulas de clase

MatematicasGPTPro es una herramienta basada en inteligencia artificial que utiliza
algoritmos avanzados con el fin de apoyar a los alumnos en la solucion de ejercicios
matematicos, proporcionar explicaciones y generar ejercicios adaptativos. En seguida, se
proporciona una guia procesada sobre como utilizar MatematicasGPTPro en el aula.

Paso 1: Preparacion inicial

Acceso a la herramienta:

Asegurese de que todos los estudiantes tengan acceso a MatematicasGPTPro. Esto
puede ser a través de computadoras, tabletas o teléfonos inteligentes. Si es necesario,
proporciona instrucciones sobre como registrarse o iniciar sesion en la plataforma.

Familiarizacion con la aplicacion:

Antes de la clase, explora todas las funcionalidades de MatematicasGPTPro.
Familiarizate con como ingresar preguntas, como interpretar las respuestas y como acceder a
las explicaciones paso a paso que ofrece la herramienta.

Definicion de Objetivos Educativos:

Establece objetivos claros para la leccion. Por ejemplo, si el enfoque es resolver
ecuaciones cuadraticas, defina qué conceptos especificos deseas que los estudiantes
comprendan al final de la clase.

Paso 2: Introduccion en el Aula

Presentacion de MatematicasGPTPro a los Estudiantes:

Introduce a los estudiantes a MatemdaticasGPTPro explicando su proposito y como
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puede ayudarles en su aprendizaje de matematicas. Muestra ejemplos de como resolver
problemas utilizando la herramienta.

Demostracion practica:

Realice una demostracion en vivo utilizando MatematicasGPTPro para resolver un
problema matematico en tiempo real. Por ejemplo, plantea un problema como ";Coémo se
resuelve la ecuacion x*2 - 5x + 6 = 0?" y muestra como ingresar el problema en la aplicacion y
obtener la solucion.

Paso 3: Actividades Interactivas

Ejercicios Guiados:

Proporciona a los estudiantes problemas matematicos que deben resolver utilizando
MatematicasGPTPro. Puedes dividir a los estudiantes en grupos pequefios para fomentar la
colaboracion.

Asigna diferentes tipos de problemas (suma, resta, multiplicacion, fracciones) y permite
que cada grupo utilice MatematicasGPTPro para encontrar soluciones.

Uso individual:

Permite que cada estudiante utilice MatematicasGPTPro en sus dispositivos para
trabajar en problemas individuales. Esto les dara la oportunidad de recibir respuesta inmediata
acerca de su rendimiento.

Anima a los escolares a explorar diferentes funciones de MateméaticasGPTPro, como
pedir explicaciones sobre sus respuestas o solicitar ejemplos adicionales.

Paso 4: Retroalimentacion y Evaluacion

Revision de resultados:

Después de que los estudiantes hayan completado sus ejercicios, revisa las soluciones
juntos como clase. Utiliza MatematicasGPTPro para mostrar las soluciones correctas y discutir
cualquier error comun.

Fomenta un ambiente donde los estudiantes se sientan comodos compartiendo sus
errores y aprendiendo de ellos.

Evaluacion del aprendizaje:

Realiza una evaluacion informal al final de la clase para medir el entendimiento de los
conceptos ensefiados. Puedes usar preguntas orales o un breve cuestionario.

Pregunta a los estudiantes como les ayudé MatematicasGPTPro en su aprendizaje y si
encontraron util la herramienta.

Paso 5: Reflexion y ajustes

Reflexion sobre el Uso de MatematicasGPTPro:
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Después de la leccion, reflexiona sobre como se usan MatematicasGPTPro y qué tan
efectivo fue asistir a los alumnos en la asimilacion de las nociones matematicas.

Considere qué aspectos funcionaron bien y cudles podrian mejorarse en futuras
lecciones.

Ajustes para futuras clases:

Basado en la retroalimentacion y observaciones, ajusta tu enfoque para futuras clases
utilizando MatematicasGPTPro. Esto puede incluir cambiar los tipos de problemas presentados
o modificar el tiempo dedicado a la préctica individual versus grupal.

El empleo de MatematicasGPTPro como recurso educativo en el aula puede enriquecer
significativamente el aprendizaje de las matematicas al proporcionar soluciones instantaneas y
explicaciones detalladas. Siguiendo estos pasos, los docentes pueden integrar eficazmente esta
tecnologia en su ensefianza, mejorando asi tanto la comprension matematica como la
motivacion del estudiante hacia esta materia desafiante. Al fomentar un ambiente colaborativo

y utilizar recursos tecnologicos innovadores, se puede transformar la experiencia educativa.

2.2.2. Fundamentos tedricos de las competencias matemaiticas

El desarrollo de competencias matematicas en la educacion se basa en diversas teorias
que ofrecen un marco tedrico y practico para su implementacion en el aula. En seguida, las
teorias que fundamentan el uso de las competencias matematicas, junto con sus respectivos
pioneros o promotores.

La teoria cognitivista de Jean Piaget se enfoca en las actividades cognitivas
involucrados en aprender, enfatizando cémo los estudiantes procesan y almacenan la
informacion. Este enfoque plantea que la adquisicion de conocimientos es una actividad
dinamica en la que los alumnos generan su saber mediante la comprension y la reflexion.

La teoria constructivista de Lev Vygotsky plantea que los estudiantes adquieren
conocimientos de manera mas efectiva cuando participan activamente en la construccion de su
saber mediante experiencias relevantes y significativas. En este enfoque, el aprendizaje se ve
como un proceso social donde la interaccion con otros es fundamental.

La teoria del Aprendizaje Experiencial de David Kolb plantea que el proceso de
aprendizaje se da mediante la vivencia directa y la posterior reflexion sobre dicha experiencia.
En este modelo, los estudiantes son considerados agentes activos que participan de manera
consciente en la construccion de su propio conocimiento, lo que les permite aplicar conceptos

matematicos a situaciones del mundo real.
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La teoria sociocultural de Lev Vygotsky destaca la trascendencia del aspecto social y
cultural en el aprendizaje, enfocdndose en como las interacciones entre personas y los
instrumentos culturales afectan el desarrollo de las capacidades mentales y en la adquisicion de
competencias.

La teoria del AB en Problemas de Howard Barrows propone que el aprendizaje es mas
efectivo cuando se centra en solucionar casos planteados reales y relevantes. Los escolares
trabajan en equipos para investigar y resolver casos complejos, lo que fomenta habilidades
criticas y competencias matematicas aplicadas.

La teoria del Enfoque por Competencias de Niels Niss se centra en desarrollar
competencias especificas que los estudiantes necesitan para aplicar sus conocimientos
matematicos en situaciones cotidianas y laborales. Se enfoca no solo en el conocimiento teorico,
sino también en habilidades practicas y actitudes necesarias para resolver problemas.

La teoria de campos conceptuales de Gérard Vergnaud propone que el aprendizaje
matematico implica entender conceptos dentro de un contexto més amplio. Se centra en como
los estudiantes construyen significados a partir de relaciones entre conceptos matematicos y
situaciones practicas.

Estas teorias ofrecen una base firme para comprender de qué manera se desarrollan las
competencias matematicas en los estudiantes. Al incorporar estas teorias en el trabajo
educativo, los docentes pueden plantear estrategias mas efectivas que fomenten un aprendizaje
significativo y aplicable, preparando a los escolares para superar retos tanto de fundamentos

tedricos como practicos en su vida cotidiana.

2.2.2.1. Competencias matematicas

Se entiende como las capacidades para emplear y conectar los nimeros, sus operaciones
fundamentales, los signos y las maneras de representar y argumentar conceptos matematicos.
Esta competencia permite a los individuos interpretar y producir diferentes clases de datos,
ademas de encontrar soluciones a inconvenientes vinculados con la vida diaria y el ambito
profesional. Incluye no solo el saber conceptual, sino también la habilidad para utilizar este
saber en contextos practicos. Esta definicion resalta la importancia del razonamiento
matematico informadas en diversas areas del saber (Murillo, 2010).

Las competencias matematicas se entienden como un grupo de capacidades que facultan
a los alumnos para enfrentar y solucionar desafios matematicos en contextos reales. Esto
implica no solo el dominio de las operaciones matematicas basicas, sino también el desarrollo

de un pensamiento critico que les permita analizar situaciones y formular soluciones adecuadas.
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En este sentido, las competencias matematicas fomentan un aprendizaje activo en la cual los
alumnos toman parte en la creacion de su saber mediante la practica y la reflexion (Fernandez,
2024).

La competencia matematica se considera una competencia completa que incluye tanto
el entendimiento matematico como la destreza para emplear dicho entendimiento en contextos
cotidianos. Esto incluye la habilidad para formular problemas matematicos, seleccionar
estrategias adecuadas para resolverlos y comunicar los resultados de manera efectiva. Esta
definiciéon enfatiza que ser competente en matematicas significa ser capaz de utilizar el
razonamiento logico y espacial para enfrentar una variedad de desafios en la vida diaria
(Sobrino y Silva, 2023).

Las competencias matematicas comprenden un conjunto diverso de habilidades que
incluyen la capacidad para interpretar datos, realizar calculos numéricos y resolver problemas
complejos. Se organizan en dimensiones que abarcan areas como cantidad, espacio y forma,
cambio y relaciones, incertidumbre y datos, asi como solucionar casuisticas. Cada una de estas
dimensiones contribuye a desarrollar un entendimiento integral de la realidad cuantitativa y
espacial que nos envuelve (Romo, 2022).

La competencia matematica es vista como las capacidades para reconocer y entender la
funcion que cumplen las matematicas en la sociedad actual. Esto abarca formular evaluaciones
fundamentados sobre situaciones que involucran datos cuantitativos y utilizar las matematicas
para satisfacer necesidades personales y sociales. En este contexto, las competencias
matematicas son fundamentales, siendo orientada hacia el andlisis numérico y decidir
decisiones informadas (Ruiz, 2028).

El logro de competencias matematicas va mas alla del simple dominio de numeros y
formulas; esta profundamente entrelazado con el bienestar emocional tanto de los estudiantes
como de los docentes. Cuando un alumno logra comprender y resolver problemas matematicos
con claridad, experimenta un aumento significativo en su autoestima, ya que se siente capaz y
seguro frente a un 4rea tradicionalmente percibida como compleja. Esta confianza no solo
mejora su disposicion hacia el aprendizaje, sino que también contribuye a una regulacion
emocional més equilibrada, disminuyendo la ansiedad y el temor que suelen acompaiiar a las
matematicas. De igual manera, los educadores que fortalecen sus habilidades pedagdgicas y su
conocimiento en esta disciplina tienden a experimentar una mayor satisfaccion profesional y un
manejo emocional positivo, lo que se traduce en un ambiente de aula mas armonioso y
motivador. En esencia, el vinculo entre las competencias matematicas y las emociones crea un

circulo virtuoso donde el éxito académico alimenta la autoestima y la estabilidad emocional,
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favoreciendo una experiencia educativa integral que nutre tanto la mente como el corazon.

2.2.2.2 Importancia de desarrollar competencias matematicas

Desarrollar competencias matematicas en escolares es fundamental para su formacion
completa y su aptitud para afrontar los retos de la sociedad contemporanea. En primer lugar,
las competencias matematicas fomentan el razonamiento analitico y la solucion de dificultades.
Conforme los alumnos adquieren conocimientos para aplicar conceptos matematicos a
situaciones cotidianas, desarrollan habilidades para analizar datos, interpretar informacién y
tomar decisiones informadas. Este proceso ayuda a mejorar el desempeiio intelectual en
matematicas, y les proporciona herramientas valiosas que pueden utilizar en diversas areas de
su vida, desde la gestion de sus finanzas personales hasta la evaluacion de informacion en un
entorno laboral cada vez mas orientado a los datos.

En segundo lugar, las competencias matematicas son esenciales para potenciar las
habilidades cognitivas fundamentales. A través del aprendizaje de las matematicas, los
estudiantes mejoran su capacidad para razonar l6gicamente y pensar de manera abstracta. Estas
destrezas pueden aplicarse en diversas areas de estudio y resultan esenciales para lograr el éxito
en ambitos como el STEM. Al fortalecer estas competencias desde una edad temprana, se
prepara a los alumnos no tnicamente para superar los retos escolares, sino también para aportar
en un entorno profesional que aprecia cada vez mas el pensamiento analitico y la innovacion.

Ademas, las competencias matematicas contribuyen a potenciar la autoestima y la
confianza en los escolares. Cuando los escolares logran resolver problemas matematicos
complejos o comprenden conceptos dificiles, experimentan una sensacion de logro que refuerza
su autoconfianza. Esta confianza se traduce en un comportamiento positivo referido a aprender
y un mayor interés en participar activamente en clase. La capacidad de enfrentar desafios
matematicos con ¢éxito puede motivar a los estudiantes a asumir riesgos académicos en otras
areas, promoviendo un enfoque general hacia el aprendizaje que valora el esfuerzo y la
perseverancia.

Asimismo, desarrollar competencias matematicas es crucial para formar a los alumnos
para ser personas informadas y responsables. En una época donde la informacion se presenta
frecuentemente en forma numérica o grafica, la alfabetizacion matemadtica permite a los
individuos interpretar datos estadisticos, evaluar argumentos basados en cifras y participar
activamente en debates sobre temas sociales y econémicos. Esto es especialmente relevante en
contextos como la salud publica o la economia, donde las decisiones informadas dependen de

una comprension adecuada de las estadisticas y las proyecciones numéricas.
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Por ultimo, las competencias matematicas son fundamentales para fomentar una cultura
de aprendizaje continuo. Al desarrollar estas habilidades desde una edad temprana, se establece
conocimientos mas avanzados a durante toda su trayectoria educativa y laboral. Las
matematicas no son solo un conjunto de reglas y procedimientos; son una forma de pensar,
confianza y creatividad. Fomentar esta mentalidad desde el aula no solo beneficiarad a los
estudiantes en su trayectoria educativa, sino que también les preparara para adaptarse a un
mundo en constante cambio.

El dominio de las matemadticas en un escolar no solo fortalece sus habilidades
cognitivas, sino que también tiene un impacto profundo en su bienestar emocional y en la
manera en que enfrenta desafios cotidianos. Cuando un estudiante comprende con claridad los
conceptos numéricos, su autoconfianza se eleva, lo que reduce la inseguridad y el miedo a
equivocarse, generando una actitud mas positiva hacia el aprendizaje. Esta seguridad emocional
se refleja también en la capacidad para manejar situaciones practicas, como la administracion
de un presupuesto personal o familiar, donde aplicar correctamente operaciones matematicas
minimiza errores y promueve una toma de decisiones responsable. Para el docente, entender la
importancia de estas competencias va mas alla de ensefiar formulas; implica guiar a sus alumnos
en el logro de una mentalidad analitica y emocionalmente estable, que les permita enfrentar con
tranquilidad y eficiencia los retos académicos y de la vida diaria. Asi, el conocimiento

matematico se convierte en una herramienta integral, capaces y emocionalmente resilientes.

2.2.2.3 Enfoque de las competencias matematicas

El enfoque del area, promovido por el MINEDU, es una metodologia pedagbgica que
busca transformar situaciones problematicas. Este enfoque se centra en el aprendizaje de
conceptos matematicos, y promueve el fortalecimiento de capacidades criticas y analiticas en
los escolares. La incorporacion de herramientas de A en este enfoque puede potenciar ain mas
su efectividad, facilitando un aprendizaje mas dinamico y personalizado.

Caracteristicas del enfoque

El enfoque se basa en el concepto de que los alumnos asimilan conocimientos de forma
mas positiva cuando se enfrentan a problemas que requieren un andlisis profundo y el uso de
diversas estrategias para encontrar soluciones. Este enfoque considera que la matematica es un
producto cultural dindmico, lo que significa que debe ser ensefiada a través de situaciones
significativas y contextualizadas. Las herramientas de IA pueden jugar un papel crucial al
proporcionar a los escolares ingreso a una cantidad de problemas matematicos adaptados a sus

niveles de habilidad, permitiéndoles practicar y desarrollar sus competencias matematicas en
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un entorno interactivo.

Por ejemplo, plataformas como Smodin Math Al o Photomath permiten a los estudiantes
ingresar problemas matematicos y recibir soluciones paso a paso. Esto les ofrece explicaciones
detalladas sobre como llegar a esas soluciones. Al utilizar estas herramientas, los estudiantes
pueden explorar diferentes enfoques para resolver problemas, lo que fomenta un aprendizaje
mas profundo y reflexivo.

Promocion del Pensamiento Critico

El enfoque del area también promueve el pensamiento critico al desafiar a los
estudiantes a identificar estrategias adecuadas para resolver situaciones complejas. Al
enfrentarse a problemas sin soluciones predefinidas, los alumnos deben llevar a cabo un método
de exploracion y analisis tanto colectivo como personal. Aqui es donde las herramientas de [A
pueden ser particularmente utiles: al proporcionar retroalimentacion instantdnea y sugerencias
sobre posibles enfoques, estas herramientas ayudan a los estudiantes a evaluar sus métodos y
modificar sus métodos de manera inmediata.

Ademas, el uso de aplicaciones como MathGPTPro permite a los estudiantes practicar
la formulacion de conjeturas basadas en patrones observados en problemas anteriores. Esto
refuerza su capacidad para generalizar conceptos matematicos y aplicar esos conocimientos a
nuevas situaciones, una habilidad esencial en el aprendizaje matematico.

Fomento de 1a Autonomia

La implementacion del enfoque del area fomenta la autonomia en el aprendizaje. Los
estudiantes son talentosos para tomar decisiones sobre como abordar los problemas y qué
estrategias utilizar. Las herramientas digitales impulsadas por IA complementan este proceso y
facilitan a los alumnos avanzar segin su velocidad individual. Por ejemplo, Microsoft Math
Solver proporciona una plataforma donde los alumnos pueden practicar diversos tipos de
problemas matematicos, recibir explicaciones detalladas y seguir avanzando incluso fuera del
aula.

Este tipo de aprendizaje autébnomo resulta esencial para construir habilidades
matematicas firmes, y buscar soluciones efectivas. La posibilidad de acceder a recursos
educativos las 24 horas del dia les brinda una flexibilidad que apoya su desarrollo académico.

Evaluacion Continua y Personalizada

El enfoque del area también implica una evaluacién continua del progreso del
estudiante. Las herramientas digitales pueden facilitar este proceso mediante el uso de
evaluaciones formativas automatizadas que permiten a los docentes monitorear el rendimiento

individual y grupal.

52



La capacidad para realizar un seguimiento continuo del progreso permite ajustar las
estrategias pedagogicas de acuerdo con las demandas particulares de cada estudiante. Esto no
unicamente optimiza la adquisicion de conocimientos personal, sino que ademdas ayuda a
identificar areas donde se necesita mayor apoyo, lo que resulta crucial para asegurar que cada
alumno desarrollen competencias matematicas adecuadas.

El enfoque del area representa una transformacion significativa en la ensefianza
matematica al colocar al aprendiz como el foco principal del proceso de ensefianza. La
integracion de herramientas de inteligencia artificial potencia este enfoque al ofrecer recursos
interactivos, retroalimentacion instantanea y oportunidades para el aprendizaje autonomo. Al
fomentar habilidades criticas y analiticas, este enfoque mejora las competencias matematicas,
y forma a los alumnos para enfrentar desafios complejos tanto académicos como practicos en
su vida diaria. La combinacion del enfoque pedagdgico con tecnologias innovadoras crea un
entorno educativo dinamico e inclusivo que beneficia profundamente el desarrollo integral del

estudiante.

2.2.2.4 Estrategias para desarrollar las competencias matematicas

El empleo de estrategias on line en todos los casos es fundamental para desarrollar
competencias matematicas en los escolares. En seguida, se proporcionan varias metodologias
que integran herramientas tecnoldgicas y enfoques pedagdgicos innovadores, incluyendo
estrategias heuristicas, para fomentar el aprendizaje efectivo de las matematicas.

1. Uso de Software Educativo Interactivo

La implementacion de software educativo interactivo, como GeoGebra o Khan
Academy, permite permitir a los alumnos investigar ideas matematicas de forma grafica y
activa. Estas plataformas ofrecen simulaciones y ejercicios adaptativos que se ajustan de
acuerdo con la capacidad del alumno, promoviendo una educacidon adaptada a sus necesidades.
Por ejemplo, en una leccion sobre geometria, los estudiantes pueden utilizar GeoGebra para
manipular figuras y observar como cambian las propiedades al modificar diferentes pardmetros.
Este enfoque no Unicamente incrementa la comprension de los conceptos, sino que ademas
estimula la curiosidad y el entusiasmo por las matematicas.

2. Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)

El AB en proyectos es una estrategia que involucra a los alumnos en la soluciéon de
situaciones practicas a través del uso de principios matematicos. Utilizando herramientas
digitales, los estudiantes pueden investigar, recopilar datos y presentar sus resultados utilizando

software de presentacion o plataformas colaborativas como Google Slides. Por ejemplo, un
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proyecto podria implicar la planificacion de un evento escolar donde los estudiantes deben
calcular costos, dimensiones y recursos necesarios. Esta metodologia no solo desarrolla
competencias matematicas, ademas impulsa capacidades tales como la colaboracién grupal y
la expresion efectiva.

3. Gamificacion

La gamificacion consiste en incorporar elementos de practica en el proceso educativo
con el fin de elevar el entusiasmo y la dedicacion de los alumnos. Plataformas como Prodigy
Math o Mathletics permiten a los estudiantes participar en juegos educativos que refuerzan
conceptos matematicos a través de desafios interactivos. Al establecer metas y recompensas,
los estudiantes sienten al aprendizaje como una experiencia divertida y atractiva, lo que puede
resultar en una mayor retencion del conocimiento.

4. Uso de Aplicaciones de Resolucion de Problemas

Herramientas como Photomath o MatematicasGPTPro permiten a los estudiantes
resolver problemas matematicos ingresando preguntas mediante texto o imagenes. Estas
aplicaciones no solo proporcionan respuestas instantdneas, sino que también ofrecen
explicaciones detalladas sobre como llegar a la solucion. Al usar estas herramientas, los
estudiantes pueden aprender a abordar problemas desde diferentes angulos y desarrollar su
capacidad para verificar su trabajo. Esto fomenta un enfoque reflexivo hacia la resolucion de
problemas y ayuda a construir confianza en sus habilidades matematicas.

S. Estrategias heuristicas

Las estrategias heuristicas son métodos efectivos para resolver problemas matematicos
que pueden ser complementados con herramientas digitales:

Estrategias Heuristicas de Ensayo y Error: Los estudiantes pueden utilizar
aplicaciones como GeoGebra para realizar conjeturas sobre soluciones a problemas
matematicos complejos. Al experimentar con diferentes valores y observar los resultados,
pueden aprender a ajustar sus enfoques hasta encontrar la solucion correcta.

Estrategias Heuristicas de Analogia: Los alumnos pueden utilizar ejemplos previos
resueltos en plataformas como Khan Academy para abordar nuevos problemas similares. Al
comparar situaciones conocidas con nuevas, pueden aplicar estrategias previamente aprendidas
para resolver problemas actuales.

Estrategias Heuristicas de Induccion: Los estudiantes pueden analizar patrones
utilizando herramientas digitales que visualizan datos, como graficos interactivos en Desafio
Mate. A partir de estos patrones observados, pueden formular conjeturas y generalizaciones

sobre otros casos, fortaleciendo asi su razonamiento inductivo.
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6. Integracion de Recursos Multimedia

La integracion de recursos multimedia, como videos educativos y tutoriales interactivos,
tiene la capacidad de mejorar la instruccion matematica al ofrecer diferentes perspectivas sobre
un mismo concepto. Plataformas como YouTube ofrecen una variedad extensa de materiales
didacticos que pueden emplearse para complementar las clases tradicionales. Por ejemplo, un
docente puede asignar un video explicativo sobre fracciones antes de una clase practica,
permitiendo a los estudiantes llegar preparados con preguntas y ejemplos especificos. Este
enfoque diversifica los métodos de ensefianza y se adapta a variados ritmos académicos.

Las estrategias digitales y heuristicas son herramientas poderosas para desarrollar
competencias matematicas en el aula. Al integrar software educativo interactivo, aprendizaje
basado en proyectos, gamificacion, aplicaciones de resolucion de problemas y recursos
multimedia junto con estrategias heuristicas efectivas, los docentes pueden crear un ambiente
educativo activo y acogedor que promueva el interés y la comprension matematica entre los
estudiantes. Estas metodologias no Unicamente capacitan a los estudiantes para superar
obstaculos escolares, sino que ademas les proporcionan habilidades esenciales para su vida

diaria y futura carrera profesional.

2.2.2.5 Dimensiones de las competencias matematicas
Dimension 1
Resuelve problemas de cantidad.

Se busca que el alumno enfrente o formule nuevos retos que requieran comprender y
construir ideas relacionadas con cantidades, nimeros, sistemas numéricos, operaciones y sus
caracteristicas. De igual forma, es fundamental que estos conocimientos tengan significado
dentro del contexto especifico y que se utilicen para demostrar o recrear las relaciones entre los
datos y las condiciones planteadas. Este procedimiento también implica decidir si la solucion
debe ser una aproximacion o un céalculo exacto, para lo cual se seleccionan tacticas, técnicas,
unidades de medida y diversos recursos. Asimismo, el pensamiento logico se emplea cuando el
estudiante efectlia comparaciones, usa analogias para clarificar, infiere propiedades a partir de
ejemplos concretos durante la resolucion del problema.

Segin Minedu (2018) el desarrollo de habilidades matematicas implica una

combinacion de las siguientes capacidades:
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Plasmar conexiones entre los datos y las condiciones de un problema mediante
representaciones numéricas, elaborando modelos que reflejen dichas relaciones. Estos
modelos estan formados por conjuntos de numeros, operaciones y propiedades
matematicas. Esto conlleva la creacion de problemas basados en expresiones numéricas
ya existentes y la valoracion de si el resultado obtenido satisface las condiciones
originales del problema.

Transmitir la comprension acerca de los nimeros, las operaciones, las caracteristicas
matematicas, las unidades de medida y las interconexiones entre estos elementos
mediante diversas formas de representacion y el uso del lenguaje matematico. Ademas,
incluye la habilidad para interpretar y analizar datos que contienen informacion
numérica.

Emplear diversas técnicas y métodos, tales como el célculo mental y manual, la
evaluacion aproximada, la estimacion, la medicion y la comparacion de valores. Esto
requiere elegir, modificar o desarrollar enfoques para solucionar problemas
matematicos, asi como aprovechar distintos recursos accesibles.

Construir razonamientos y declaraciones acerca de las conexiones numéricas, las
operaciones y las caracteristicas matematicas. Esto abarca la formulacién de
proposiciones fundamentadas en las posibles relaciones entre diversas clases de
nimeros (naturales, enteros, racionales, reales) y sus atributos. Se apoya en
comparaciones, experiencias previas y la generalizacion de propiedades a partir de casos
especificos, asi como en la explicacion, justificacion, corroboracidén o refutacion de

dichas proposiciones mediante ejemplos y contraejemplos.

Dimension 2

Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio

El objetivo es que el alumno reconozca patrones y semejanzas recurrentes, asi como

variaciones entre diferentes cantidades, a través de normas generales que le permitan descubrir

valores desconocidos, definir restricciones y anticipar el comportamiento de un fenomeno. Para

ello, formula ecuaciones, desigualdades y funciones, aplicando técnicas, procedimientos y

propiedades para resolverlos, representarlos mediante graficos o transformar expresiones

matematicas. Asimismo, utiliza el razonamiento inductivo y deductivo para derivar principios

universales a partir de multiples ejemplos, propiedades y situaciones que puedan contradecir

dichos principios.
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Segun Minedu (2018) el desarrollo de habilidades matematicas implica una
combinacion de las siguientes capacidades:

» Conversion de informacion y condiciones en expresiones algebraicas y graficas:
Consiste en transformar datos, incognitas, variables y vinculos presentes en un problema
en una representacion algebraica o grafica (modelo) que refleje la interaccion entre estos
elementos. Incluye la valoracion del resultado o expresion en funcion de las condiciones
planteadas y la creacion de nuevos problemas basados en una situacion o expresion
dada.

» Manifestacion del entendimiento de relaciones algebraicas: Implica demostrar la
comprension de patrones, funciones, ecuaciones e inecuaciones, estableciendo
conexiones entre ellos mediante el uso del lenguaje algebraico y diversas formas de
representacion. Ademds, abarca la interpretacion de informacién que contenga
elementos algebraicos.

» Aplicacion de métodos y técnicas para identificar equivalencias y reglas generales: Se
refiere a la eleccion, adaptacion, combinacion o desarrollo de procedimientos,
estrategias y propiedades para simplificar o transformar ecuaciones, inecuaciones y
expresiones simbolicas. Esto facilita la resolucién de ecuaciones, la determinacion de
dominios y rangos, asi como la representacion grafica de distintas funciones, como
lineas rectas o parabolas.

» Formulacion de razonamientos sobre relaciones de cambio y equivalencia: Consiste en
elaborar afirmaciones acerca de variables, reglas algebraicas y propiedades, utilizando
el razonamiento inductivo para generalizar normas y el razonamiento deductivo para

demostrar y validar propiedades y nuevas relaciones.

Dimension 3
Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion.

El propdsito es orientar al alumno para que pueda reconocer y explicar la posicion y el
movimiento de objetos y de si mismo dentro del espacio. Esto requiere la capacidad de
imaginar, entender y establecer vinculos entre las caracteristicas de los objetos y las figuras
geométricas en dos y tres dimensiones. Asimismo, implica efectuar mediciones directas o
indirectas de areas, perimetros, volumenes y capacidades de los objetos, asi como elaborar
representaciones de formas geométricas para la creacion de objetos, planos y maquetas,

empleando herramientas, técnicas y métodos de construccién y medicion. También abarca la
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descripcion de trayectorias y recorridos utilizando sistemas de referencia y un lenguaje propio
de la geometria.

Segin Minedu (2018) el desarrollo de habilidades matematicas implica una
combinacion de las siguientes capacidades:

» Crear representaciones de objetos mediante figuras geométricas y sus transformaciones:
Consiste en elaborar un disefio que refleje las caracteristicas, ubicacion y movimientos
de los objetos utilizando formas geométricas, tomando en cuenta sus elementos,
atributos, disposicién y modificaciones en un plano. Ademas, se verifica si el disefio
cumple con las condiciones establecidas en el problema.

» Comunicar el entendimiento sobre figuras y relaciones geométricas: Se refiere a
expresar la comprension de las propiedades de las figuras geométricas, sus cambios y
su posicion dentro de un sistema de referencia; también implica establecer conexiones
entre estas figuras mediante un lenguaje geométrico y representaciones graficas o
simbdlicas.

» Aplicar técnicas y procedimientos para medir y orientarse espacialmente: Incluye la
seleccion, adaptacion, combinacion o desarrollo de diversas estrategias, métodos y
herramientas para construir figuras geométricas, delinear trayectorias, calcular o estimar
distancias y areas, asi como transformar figuras en dos y tres dimensiones.

» Fundamentar razonamientos sobre relaciones geométricas: Consiste en formular
afirmaciones acerca de las posibles relaciones entre los elementos y caracteristicas de
las figuras geométricas basandose en su analisis o representacion visual. Ademas,
requiere justificar, validar o refutar estas afirmaciones apoyandose en experiencias,
ejemplos o contragjemplos, y en conocimientos sobre propiedades geométricas,

utilizando razonamientos inductivos o deductivos.

Dimension 4
Resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre

El objetivo es que el estudiante investigue datos relacionados con un tema que le resulte
atractivo, que esté siendo estudiado o incluso con eventos que ocurren de manera aleatoria. Esto
le facilita tomar decisiones informadas, efectuar predicciones razonadas y alcanzar
conclusiones sustentadas en la informacion recopilada. Durante este proceso, el alumno
recolecta, organiza y presenta datos que le sirven como fundamento para analizar, interpretar y
deducir el comportamiento, ya sea previsible o azaroso, de la situacion utilizando herramientas

de estadistica y probabilidad.
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Segun Minedu (2018) el desarrollo de habilidades matematicas implica una
combinacion de las siguientes capacidades:

» Mostrar datos a través de graficos y medidas estadisticas o probabilisticas: Consiste en
representar el comportamiento de un conjunto de datos mediante tablas o graficos
estadisticos, asi como utilizar indicadores que describen la tendencia central, la
variabilidad y la posicion de los datos. Es fundamental identificar las variables presentes
en una poblacion o muestra al abordar un tema de estudio. Ademas, incluye el analisis
de eventos aleatorios y la representacion de la probabilidad de ocurrencia de dichos
eventos.

» Comunicar el entendimiento de conceptos estadisticos y de probabilidad: Implica
expresar claramente la comprension de estos conceptos en relacion con una situacion
particular. Es esencial la habilidad para leer, describir e interpretar datos estadisticos
que se presentan en graficos o tablas provenientes de distintas fuentes.

» Emplear técnicas y procedimientos para la recoleccion y procesamiento de datos: Se
refiere a seleccionar, adaptar, combinar o desarrollar diversos métodos, estrategias y
herramientas para recopilar, organizar y analizar datos. Esto abarca el uso de técnicas
de muestreo y el calculo de medidas estadisticas y probabilisticas.

» Sustentar conclusiones o decisiones con base en la informacion obtenida: Consiste en
tomar decisiones, realizar predicciones o elaborar conclusiones fundamentadas en la
informacion derivada del analisis y procesamiento de datos, asi como en la evaluacion

de los métodos utilizados.

2.3. Bases filosoficas

El uso de herramientas de inteligencia artificial (IA) para desarrollar competencias
matematicas en el aula se fundamenta en diversas bases filosoficas que respaldan su
implementacion y eficacia.

Fundamento Ontologico

Desde una perspectiva ontoldgica, la investigacion referida al empleo de herramientas
de IA en el campo matematico se basa en la realidad observable y medible del aprendizaje. Este
fundamento sostiene que la implementacion de la IA debe surgir de situaciones educativas
concretas y ser evaluada a través de métodos que permitan observar cambios en el
comportamiento y rendimiento de los estudiantes. Las herramientas de IA, como sistemas

adaptativos que analizan el progreso del alumno, permiten recopilar datos precisos sobre el
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aprendizaje, lo que permite reconocer aspectos susceptibles de optimizacion y el impacto real
de estas tecnologias en el aula. Esto asegura que los aportes derivados de la investigacion sean
relevantes y aplicables al contexto educativo actual.

Fundamento Gnoseoldgico

El fundamento gnoseoldgico se refiere al conocimiento generado a partir del trabajo
investigativo. En este sentido, las herramientas de IA permiten construir un corpus teorico que
legitima su uso al ensefar matematicas. La caracteristica de estas herramientas para ofrecer
soluciones personalizadas y adaptativas se basa en un conocimiento acumulado sobre
pedagogia matematica y aprendizaje. Al corroborar que la investigacion se origina a partir de
problemas reales en la ensefianza, se establece un enfoque tanto objetivo como subjetivo que
busca beneficiar a todos los involucrados en el proceso educativo. Esto implica que el
conocimiento generado no solo es tedrico, sino que también tiene aplicaciones practicas que
pueden transformar la ensefianza.

Fundamento epistemolégico

El fundamento epistemoldgico aborda la veracidad y validez de la investigacion
relacionada con las herramientas de IA. Este enfoque destaca la importancia de establecer un
marco tedrico sélido que respalde el uso de estas tecnologias en el aula. Al aportar nuevas
perspectivas sobre como se pueden utilizar las herramientas digitales para resolver problemas
matematicos, se contribuye al desarrollo del campo educativo. Ademads, este fundamento
promueve la transparencia en los procedimientos utilizados durante la investigacion,
permitiendo que otros académicos evaltien y repliquen los estudios realizados. La apertura a la
revision por pares es esencial para validar los hallazgos y asegurar que las practicas educativas
basadas en IA sean efectivas.

Fundamento légico

Desde una perspectiva logica, es fundamental garantizar la coherencia y validez del
estudio sobre el uso de herramientas de IA. Este fundamento implica una evaluacion racional
del proceso investigativo, asegurando que las propuestas y recomendaciones derivadas sean
logicas y fundamentadas. La logica detras del uso de A en matematicas debe estar alineada con
los objetivos educativos establecidos, lo que significa que cada herramienta utilizada debe
demostrar su capacidad para contribuir al aprendizaje efectivo. Esto incluye evaluar como las
diferentes aplicaciones pueden interactuar con los estudiantes y facilitar su comprension
matematica.

Fundamento metodolégico

El fundamento metodologico se refiere a la organizacion sistematica del trabajo
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investigativo. En este contexto, es esencial unificar las metodologias empleadas al implementar
herramientas de IA en el aula. Esto incluye definir claramente las técnicas e instrumentos
utilizados para medir el impacto educativo, asi como los procedimientos especificos aplicados
durante el proceso. Un enfoque metodoldgico bien estructurado no solo permite obtener
resultados més confiables, sino que también facilita la replicacion del estudio en otros contextos
educativos.

Fundamento Axiologico

Finalmente, el fundamento axioldgico aborda la responsabilidad social inherente al uso
de herramientas de IA en educacion. Este aspecto enfatiza la importancia de servir a la
comunidad educativa mediante propuestas que respetan principios éticos y promueven un
aprendizaje inclusivo. Las herramientas deben ser utilizadas con un compromiso hacia el
bienestar del estudiante y su desarrollo integral, considerando siempre su impacto social y
ambiental. La investigacion honesta y responsable es crucial para asegurar que las tecnologias
utilizadas contribuyan positivamente a la formacion matematica sin comprometer valores
éticos.

Ademas, la base filosofica que argumenta este estudio es el Positivismo, una corriente
que postula que el saber se deriva de experiencias verificables a través de la observacion
sensorial. Esta investigacion adopta un enfoque positivista correlacional, lo que implica que se
busca establecer y analizar la relacion entre dos variables especificas de la investigacion. Para
validar la hipdtesis planteada, se emplean métodos estadisticos rigurosos referidos a una
muestra seleccionada, asegurando asi la confiabilidad y la validez de los resultados obtenidos.
Este enfoque no solo refuerza la objetividad del estudio, sino que también permite un

entendimiento mas profundo de las interacciones entre las variables investigadas.

2.4. Definicion de términos basicos

Herramienta de Inteligencia Artificial: Se refiere a sistemas y aplicaciones informaticas
disefiadas para simular procesos mentales humanos, tales como la adquisicion de conocimientos
y el proceso de eleccion, a través de procedimientos algoritmicos que procesan datos y mejoran
su rendimiento a través de la experiencia.

Herramienta de Inteligencia Artificial Matematica: Es un tipo especifico de herramienta
de IA que se centra en resolver problemas matematicos, proporcionando y explicaciones
detalladas, facilitando asi la asimilacion y el entendimiento de ideas matematicas mediante

interacciones dinamicas.
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Inteligencia Artificial (IA): Tecnologia que simula procesos de capacidad cognitiva
humana, incluyendo la adquisicion de conocimientos y la resolucion de problemas, en maquinas
y software.

Aprendizaje Adaptativo: Método educativo que utiliza algoritmos con el fin de adaptar
el proceso educativo conforme al desempefio y requerimientos particulares de cada estudiante.

Plataformas Interactivas: Herramientas digitales que brindan a los alumnos la
oportunidad de relacionarse con ideas matematicas a través de simulaciones, ejercicios y
actividades practicas.

Resoluciéon de Problemas: Proceso mediante el cual los estudiantes aplican
conocimientos matematicos para encontrar soluciones a situaciones especificas, utilizando
herramientas como aplicaciones de IA.

Gamificacion: Estrategia que incorpora elementos de juego durante el proceso
educativo para fortalecer el interés y la participacion activa de los alumnos en la resoluciéon de
problemas matematicos.

Software Educativo: Aplicaciones disefiadas especificamente para facilitar el
aprendizaje en diversas disciplinas, incluyendo matematicas, a través de métodos interactivos
y personalizados.

Analisis Predictivo: Uso de datos recopilados por herramientas de IA para anticipar el
rendimiento futuro del estudiante y adaptar el contenido educativo en consecuencia.

Tutoria Personalizada: Asistencia académica proporcionada por herramientas de A que
se ajustan a los requerimientos particulares de cada alumno, ofreciendo explicaciones y
ejercicios especificos.

Visualizacion Matematica: Técnicas que utilizan graficos y representaciones visuales
con el proposito de apoyar a los alumnos en la asimilacion de ideas matematicas complejas.

Interaccion Hombre-Maquina: Relacion entre los estudiantes y las herramientas
tecnologicas que utilizan IA, que permite un aprendizaje mas dinamico y efectivo.

Evaluacion Formativa: Proceso continuo de evaluacion del progreso del estudiante
mediante herramientas digitales que proporcionan retroalimentacion instantdnea sobre su
desempefio.

M¢étodos de Aprendizaje Automatico: Series de instrucciones y procesos que facultan a
los sistemas informaticos a extraer conocimiento de la informacion y optimizar su desempefio
en actividades determinadas sin necesidad de una programacion directa.

Recursos Multimedia: Materiales educativos que combinan texto, imagenes, audio y

video para enriquecer la ensefianza y facilitar la comprension matematica.
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Plataformas Colaborativas: Espacios digitales donde los estudiantes pueden trabajar
juntos en problemas matematicos, compartir soluciones y aprender unos de otros con el apoyo
de herramientas tecnologicas.

Solucionadores de Problemas Matematicos: Aplicaciones como Photomath o Mathway
que permiten a los estudiantes ingresar preguntas matematicas para recibir soluciones paso a
paso y explicaciones detalladas.

Feedback Inmediato: Retroalimentacion instantdnea proporcionada por herramientas
digitales sobre las respuestas dadas por los estudiantes, lo cual es crucial para un aprendizaje
efectivo.

ABP: M¢étodo pedagodgico que integra a los alumnos en actividades aplicadas y
concretas donde aplican conceptos matematicos para resolver problemas reales.

Educacién Personalizada: Enfoque educativo que adapta los temas y el enfoque
didactico conforme a las particularidades personales del estudiante, facilitado por herramientas
de IA.

Simulaciones Matematicas: Sistemas dindmicos que facilitan a los alumnos explorar y
manipular ideas matematicas en un entorno virtual, mejorando su comprension.

Desarrollo de Competencias Matematicas: Proceso mediante el cual los estudiantes
adquieren habilidades y conocimientos necesarios para aplicar las matematicas en diversas
situaciones cotidianas y académicas.

Competencia Matematica: Habilidad para utilizar nimeros, simbolos y operaciones
basicas para resolver problemas en contextos cotidianos y laborales.

Razonamiento Logico: Capacidad de pensar de manera estructurada y coherente para
formular y resolver problemas matematicos.

Resolucion de Problemas: Proceso de identificar, analizar y encontrar soluciones a
situaciones problematicas utilizando herramientas matematicas.

Modelado Matematico: Representacion de situaciones del mundo real mediante
expresiones matematicas para facilitar su analisis y solucion.

Interpretacion de Datos: Habilidad para leer, comprender y extraer informacion
relevante de datos numéricos o graficos.

Pensamiento Critico: Capacidad para evaluar informacion y argumentos, formulando
juicios fundamentados en contextos matematicos.

Comunicaciéon Matematica: Uso del lenguaje matematico adecuado para expresar ideas,
razonamientos y resultados de manera clara y precisa.

Representacion Grafica: Uso de graficos, diagramas o tablas para visualizar informacion
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matematica y facilitar su comprension.

Conexiones Matematicas: Capacidad para relacionar conceptos matematicos entre si y
con otras areas del conocimiento.

Estimacion: Proceso de calcular un valor aproximado que facilita la toma de decisiones
en situaciones cotidianas.

Geometria: Rama de la matematica que trata las caracteristicas y relaciones de figuras
en el espacio, crucial para el desarrollo del pensamiento espacial.

Estadistica y Probabilidad: Herramientas matematicas que permiten analizar datos y
predecir resultados en situaciones inciertas.

Curriculo Matematico: Conjunto de contenidos y competencias que se ensefian en el
area de matematicas dentro del sistema educativo.

Evaluacién Formativa: Proceso continuo que permite medir el progreso del estudiante
en competencias matematicas a lo largo del aprendizaje.

AB en Problemas: Estrategia pedagogica que involucra a los estudiantes en problemas
précticos donde aplican competencias matematicas a situaciones reales.

Competencias Digitales: Habilidades necesarias para utilizar herramientas tecnoldgicas
en solucionar casos matematicos.

Educacion Matematica Inclusiva: Enfoque que pretende asegurar que cada alumno, sin
importar sus capacidades o experiencias previas, disponga de acceso a una educacion
matematica significativa.

Autoeficacia matematica

Es la percepcion que tiene el estudiante sobre su capacidad para resolver problemas
numéricos, lo que influye directamente en su confianza y motivacion para enfrentar desafios
académicos. Una alta autoeficacia fomenta una actitud positiva y reduce la ansiedad ante las

matematicas. Asi, se fortalece el vinculo emocional con el aprendizaje.

Ansiedad matemadtica

Estado emocional que genera temor o estrés frente a situaciones relacionadas con
calculos o razonamientos matematicos, afectando la concentracion y el rendimiento. Su manejo
adecuado es clave para que el alumno mantenga una actitud abierta y segura ante la materia.

Controlar esta ansiedad promueve un ambiente de aprendizaje saludable.

Resiliencia cognitiva

Capacidad del estudiante para superar dificultades en la comprension matematica sin
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perder la motivacion ni la autoestima. Este término refleja la fortaleza emocional que permite
persistir ante errores o retos complejos. La resiliencia es esencial para un aprendizaje duradero

y satisfactorio.

Motivacion intrinseca en matematicas

Impulso interno que lleva al alumno a explorar y resolver problemas por interés genuino,
sin necesidad de recompensas externas. Esta motivacion fortalece la conexion emocional con
la materia y favorece una mayor dedicacion y disfrute. Es un motor fundamental para el éxito

académico.

Autoregulacion emocional

Habilidad para manejar las emociones propias durante el proceso de aprendizaje
matematico, evitando que el estrés o la frustracion afecten la concentracion. Esta competencia
permite que el estudiante mantenga la calma y enfoque, mejorando su desempeio. Favorece un

aprendizaje mas equilibrado y consciente.

Confianza numérica

Sensacion de seguridad que experimenta el alumno al manejar nimeros y operaciones,
lo que facilita la resolucion de problemas sin temor a equivocarse. Esta confianza es un pilar
para desarrollar habilidades matematicas sélidas y una actitud positiva. Se construye con

practica y apoyo emocional.

Frustracion matematica

Respuesta emocional negativa que surge cuando el estudiante enfrenta dificultades para
entender o aplicar conceptos, pudiendo generar desmotivacion. Reconocer y gestionar esta
emocion es vital para evitar bloqueos y fomentar la perseverancia. La atencidon socioemocional

ayuda a transformar la frustracion en aprendizaje.

Empatia pedagdgica

Capacidad del docente para comprender las emociones y dificultades que experimentan
los alumnos en matematicas, adaptando su ensefianza para brindar apoyo efectivo. Esta
sensibilidad fortalece el vinculo maestro-alumno y mejora el ambiente de aprendizaje. Es clave

para una educacion inclusiva y humana.
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Autonomia en el aprendizaje

Facultad del estudiante para tomar control de su proceso educativo, regulando sus
emociones y estrategias frente a los retos matematicos. La autonomia impulsa la confianza y el
sentido de logro personal, esenciales para un desarrollo integral. Fomenta un aprendizaje activo

y comprometido.

Mindset matematico

Conjunto de creencias que el alumno tiene sobre su capacidad para aprender
matematicas, influenciando su actitud y esfuerzo. Un mindset positivo promueve la
perseverancia y la apertura al error como parte del proceso. Es un factor emocional

determinante en el éxito académico.

Estrés académico

Tension emocional que puede surgir ante exigencias y evaluaciones en matematicas,
afectando la concentracion y el rendimiento. Gestionar este estrés es fundamental para mantener
un equilibrio emocional y un aprendizaje efectivo. Estrategias socioemocionales contribuyen a

su reduccion.

Colaboracién emocional

Interaccion entre estudiantes que incluye el apoyo mutuo y la comprension emocional
durante actividades matematicas, fortaleciendo el aprendizaje colectivo. Esta cooperacion crea
un entorno seguro y motivador donde se comparten dudas y logros. Favorece el desarrollo social

y cognitivo simultdneamente.

Perseverancia matematica
Capacidad para mantener el esfuerzo y la motivacion ante problemas complejos o
errores, sin rendirse. Esta cualidad emocional es esencial para superar obstaculos y consolidar

el aprendizaje. La perseverancia refleja una actitud resiliente y positiva frente a las matematicas.

Autoestima académica

Valoraciéon positiva que el estudiante tiene sobre sus habilidades en matematicas,
influenciada por sus experiencias y logros. Una autoestima sélida genera mayor disposicion
para enfrentar nuevos retos y reduce el miedo al fracaso. Es un componente clave para el

bienestar emocional en el aula.
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Curiosidad numérica

Deseo genuino de explorar y entender conceptos matematicos, impulsado por una
emocion positiva de asombro y descubrimiento. Esta curiosidad estimula el aprendizaje activo
y la creatividad, haciendo que la experiencia educativa sea mds atractiva. Es un motor

emocional que alimenta el conocimiento.

Manejo de la frustracion

Proceso mediante el cual el estudiante identifica y regula sus emociones negativas ante
dificultades matematicas, transformandolas en oportunidades de aprendizaje. Esta habilidad
emocional evita bloqueos y fomenta la resiliencia. Es fundamental para mantener una actitud

constructiva y optimista.

Seguridad emocional en el aula

Ambiente donde los estudiantes se sienten aceptados y libres de juicios al enfrentar retos
matematicos, lo que favorece la expresion de dudas y errores sin temor. Esta atmoésfera
promueve la confianza y el bienestar, esenciales para un aprendizaje efectivo. Es

responsabilidad compartida entre docentes y alumnos.

Refuerzo positivo

Estrategia que utiliza elogios y reconocimientos para fortalecer la autoestima y la
motivacion del estudiante en matematicas. Este apoyo emocional impulsa la repeticion de
conductas exitosas y el desarrollo de una actitud proactiva. Es un recurso valioso para cultivar

el interés y la confianza.

Adaptabilidad emocional

Capacidad del alumno para ajustar sus respuestas emocionales frente a diferentes
desafios matematicos, manteniendo el equilibrio y la concentracion. Esta flexibilidad permite
enfrentar con serenidad los cambios y dificultades en el aprendizaje. Es un componente esencial

para el crecimiento personal y académico.

Vinculo afectivo con las matematicas
Relacion emocional positiva que se establece cuando el estudiante experimenta

satisfaccion, interés y confianza al interactuar con contenidos matematicos. Este lazo fortalece
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la motivacion y facilita la internalizacion de conceptos complejos. Es un indicador de un

aprendizaje profundo y significativo.

2.5. Hipotesis de investigacion
2.5.1. Hipétesis General

Existe relacion positiva entre la utilizacion de herramientas de inteligencia artificial y
competencias matematicas en los estudiantes del nivel secundaria de la Institucion Educativa

Emblematica Luis Fabio Xammar Jurado — 2024.

2.5.2. Hipeotesis Especificos

J Existe relacion positiva entre la utilizacion de herramientas de inteligencia
artificial y competencias matemadticas en la dimension resuelve problemas de cantidad
en los estudiantes del nivel secundaria de la Institucion Educativa Emblematica Luis
Fabio Xammar Jurado — 2024.

. Existe relacion positiva entre la utilizacion de herramientas de inteligencia
artificial y competencias matematicas en la dimension resuelve problemas de
regularidad, equivalencia y cambios en los estudiantes del nivel secundaria de la
Institucion Educativa Emblematica Luis Fabio Xammar Jurado — 2024.

J Existe relacion positiva entre la utilizacion de herramientas de inteligencia
artificial y competencias matematicas en la dimension resuelve problemas de forma,
movimiento y localizaciéon en los estudiantes del nivel secundaria de la Institucion
Educativa Emblematica Luis Fabio Xammar Jurado — 2024.

. Existe relacion positiva entre la utilizacion de herramientas de inteligencia
artificial y competencias matematicas en la dimension resuelve problemas de gestion de
datos e incertidumbre en los estudiantes del nivel secundaria de la Institucion Educativa

Emblematica Luis Fabio Xammar Jurado — 2024.
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CAPITULO III: METODOLOGIA

3.1. Diseiio metodolégico

La investigacion es de enfoque cuantitativo, de nivel basico, correlacional y presenta
un disefio no experimental.

Se clasifica como correlacional porque se centra en evaluar el nivel de asociacion
entre las variables de estrategias didacticas heuristicas y el aprendizaje de las matematicas,
sin pretender establecer una relacion causal entre ellas.

Para ello, se empled un disefio metodologico no experimental, dado que no se
manipularon variables, sino que se centro en la observacion del fendmeno de interés para
posteriormente realizar un andlisis e interpretacion de los datos. La recoleccion de
informacion se llevd a cabo mediante un estudio transversal o transaccional, ya que la
encuesta se aplicd en un tnico momento, utilizando los instrumentos correspondientes para
tal fin.

El esquema asociado fue elaborado por el Dr. Romulo Dolores.

0]}
M r

0))
Donde:
M = Muestra = Estudiantes del nivel secundaria
Ol = Observacion de la V1 = Herramientas de inteligencia artificial
02 = Observacion de la V2 = Competencias Matematicas
r = Correlacion entre variables

En el diagrama se especifica que, a partir de la muestra (M) conformada por
estudiantes de educacion secundaria, se recopila informacion correspondiente a cada
variable, designada como O1 para la primera variable y O2 para la segunda, para luego

calcular el nivel de correlacion (r) entre ambas.
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3.2. Poblacion y muestra
3.2.1 Poblacion

La poblacion estd compuesta por 2451 estudiantes de educacion secundaria del
colegio LF Xammar Jurado, ubicado en Huaura, Huacho, con edades comprendidas entre

los 11 y 17 afios.

Tabla 2
Poblacion escolar IEE LFXJ
Grado N°

1° 440
2° 428
3° 447
4° 438
5° 447
N 2200

3.2.2 Muestra.

El grupo de estudio estuvo compuesto por 293 alumnos seleccionados mediante un
muestreo estratificado.

Una muestra es un segmento o porcion que representa a la totalidad de la poblacion,
permitiendo que los datos obtenidos puedan extrapolarse a todo el conjunto. En esta
investigacion se utilizd un muestreo probabilistico estratificado para la seleccion de los
participantes.

Para calcular la cantidad de participantes se empled la ecuacion correspondiente a

muestras de poblaciones limitadas (Dolores, 2023).
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Figura 1

Formula para muestras.

Aplocando.
n="7?
N=2200
Z1- 42 =1.96 (para un nivel de confianza de 95%)

p = 0.5 (cuando no se conoce p se usa 0.5)
q=0.5(1-p)

e =0.05 (5%)

Resultado aplicando la féormula

n=298

De acuerdo con Cueva (2019), el factor de ajuste para poblaciones limitadas se utiliza
bajo las siguientes condiciones: 1) cuando la poblacion es inferior a 100,000 individuos, y
2) siempre que el tamafio de la muestra represente al menos el 5% del total poblacional. Solo
si se cumplen ambas condiciones se aplicard dicho factor; en caso contrario, se descartara.
Por lo tanto, se procede a emplear la formula de correccion para muestras de poblaciones

finitas mencionada por Seoane et al. (2007):
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Figura 2

Formula de correccion

1 n
nl =
n
1+ N
Fuente: Seoane et al. (2007)
Por tanto, reemplazando seria:
1= 298 _ 262,45 = 262
= om T A0S
2200

Se determina que el tamafio de la muestra corresponde a 262 individuos. Para
seleccionar a los integrantes de la muestra se aplicé un muestreo estratificado,
considerando que el nivel secundario de la institucion educativa cuenta con cinco
grados académicos y dos horarios de clases.

El indice de estratificacion se calculo de la siguiente manera:

Por consiguiente, la muestra se reparte de la siguiente forma:

Tabla 3

Muestra estratificada

i Coeficiente d
Turno Num(?ro 1 oe 1c.1en e. i ¢ Cantidad real Muestra
estudiantes estratificacion

Primero 440 0,119 440 * 0.119 = 52.36 53
Segundo 428 0,119 428 x 0.119 = 50.93 51
Tercero 447 0,119 447 % 0.119 = 53.19 53
Cuarto 438 0,119 438 x 0.119 = 52.12 52
Quinto 447 0,119 447 % 0.119 = 53.19 53
TOTAL 2200 262
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3.3. Técnicas de recoleccion de datos
3.3.1. Técnicas a emplear

La técnica de investigacion es la Encuesta.

Garcia (1993) dice que la encuesta emplea métodos uniformes para recolectar y
examinar informacién de un subconjunto representativo de un grupo mayor. Su finalidad es
investigar, detallar, anticipar o esclarecer atributos especificos de dicha poblacion. Las
encuestas permiten obtener informacion de manera rapida y eficaz, facilitando la obtencion
de datos sobre una amplia variedad de temas mediante cuestionarios o entrevistas
estructuradas. Consiste en una investigacion realizada sobre un subconjunto con el fin de
recopilar datos confiables aplicables a una poblacion mayor, empleando métodos uniformes.

Para realizar una encuesta de manera efectiva, se deben seguir varios pasos clave:

Identificacion del problema: Definir claramente el tema o la pregunta de
investigacion que se desea abordar.

Disefio de la investigacion: Establecer el tipo de encuesta y los métodos que se
utilizaran para recopilar datos.

Especificacion de hipdtesis: Formular hipotesis generales y las hipotesis especificas
que guiaran el desarrollo del cuestionario.

Definicion de variables: Identificar y definir las variables que se medirdan en la
encuesta.

Seleccion de la muestra: Determinar el tamafio y caracteristicas de la muestra
representativa de la poblacion objetivo.

Disefio del cuestionario: Elaborar un cuestionario claro y conciso, evitando preguntas
confusas o incomodas.

Organizacion del trabajo de campo: Planificar como se llevara a cabo la recoleccion
de datos, incluyendo la capacitacion del personal si es necesario.

Obtencion y tratamiento de datos: Recoger las respuestas y procesar los datos para
su analisis.

Andlisis de datos e interpretacion de resultados: Analizar los datos recopilados para

extraer conclusiones relevantes y presentar los hallazgos.

3.3.2. Descripcion de los instrumentos

El instrumento de investigacion es un cuestionario.

El cuestionario es una herramienta para la recoleccion de informacion que incluye
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una serie de interrogantes formuladas con el proposito de captar datos concretos de los
participantes. Se emplea en estudios tanto cuantitativos como cualitativos para analizar
percepciones, puntos de vista, conductas o rasgos de la poblacion de estudio. Los
cuestionarios pueden ser administrados de forma presencial, telefonica o en linea, y pueden
incluir preguntas cerradas con alternativas multiples de escala Likert.

Son dos cuestionarios, cada uno de 20 items, con escala Likert, que varia desciende
desde 5 (Siempre), 4 (Casi siempre), 3 (Algunas veces), 2 (Casi nunca) y 1 (Nunca).

Para analizar los datos obtenidos, se definieron tres categorias finales: inicio,
desarrollo y alcanzado. Conforme a la herramienta de puntuacion del Dr. Supo, al manejar
tres categorias finales, los puntos de corte se establecen en los percentiles 33 y 66, generando
asi los intervalos correspondientes para cada variable y dimension. Empezar a redactar el
texto con sangria y respetando las normas de redaccion en el estilo Apa, sin perder de vista
el uso correcto de los signos de puntuacion. Asi como el uso correcto de las letras en

mayusculas y minuasculas.

Tabla 4

Baremos de intervalos

Inicio Proceso Logrado
Intervalos Inferior  Superior  Inferior  Superior  Inferior = Superior
Variables 20 47 48 73 74 100
Dimensiones 5 12 13 18 19 25

3.3.3. Confiabilidad del instrumento

Cada cuestionario presenta validacion de manera interna y externa.

Validacion por alfa de Cronbach.

El alfa de Cronbach es un indice estadistico que mide la consistencia interna o
confiabilidad de un grupo de preguntas en un cuestionario o escala. Desarrollado por Lee
Cronbach en 1951, este coeficiente evalia cuan bien los items correlacionan entre si para
medir un mismo constructo. Su valor oscila entre 0 y 1, siendo un valor cercano a 1 indicativo
de alta confiabilidad, mientras que valores por debajo de 0.7 sugieren baja consistencia

interna. Se observa la figura (Dolores, 2022).
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Figura 3
Baremo de Alfa de Cronbach.

e

TESIS

Rangos Magnitud de confiablidad
0,01 a 0,20 Muy baja
0,21 a 0,40 ETE
0.41 a 0,60 Moderada
0,61 a 0,80 Alta
0,81 a1 Muy alta

Tabla 5
Fiabilidad de herramientas de ambos cuestionarios
Alfa de Cronbach N de elementos N
0,985 20 100

| ensayo preliminar se realizé con 100 sujetos, obteniendo un indice de 0.985 que
refleja una fiabilidad sumamente elevada, lo cual evidencia que ambos instrumentos son

validos de aplicarse (Dolores, 2022).
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Validacion externa por Juicio de expertos

Es una estrategia que verifica la fiabilidad de una investigacion, se basa en las
opiniones informadas de estudiosos reconocidos como expertos en un area especifica. Este
proceso implica seleccionar un grupo de expertos que evalte la claridad, relevancia y
adecuacion de las herramientas para la obtencion de informacion, contribuyendo a mejorar
su calidad y pertinencia. Permite captar diversas perspectivas y asegurar que los
instrumentos sean apropiados para el objetivo de la investigacion, proporcionando una
estimacion inicial de su validez tedrica antes de realizar pruebas empiricas.

Los dos cuestionarios fueron evaluados por especialistas y cuentan con la aprobacion
necesaria para ser utilizados.

Tabla 6

Validacion de ambos cuestionarios

Jueces expertos Coeficiente Juicio
Juez 1 20 Vilido aplicar
Juez 2 20 Vilido aplicar
Juez 3 20 Valido aplicar

Segun la tabla 6, los evaluadores especializados asignaron un coeficiente de validez

de 20, lo que permite afirmar que los dos instrumentos son adecuados para su uso.

3.4. Técnicas para el procedimiento de la informacion

Siguiendo las indicaciones de Dolores (2025), se detallan las técnicas utilizadas:

a) Organizacion y registro de las respuestas.
Para llevar a cabo la organizacion de los datos, se considero el conteo obtenido de
las encuestas, analizando cada pregunta individualmente. Estos resultados fueron

almacenados en una base de datos creada en el programa Excel.

b) Tratamiento estadistico de la informacion.

Respecto al andlisis estadistico, la informacion recopilada en la base de datos fue
previamente procesada y luego transferida al software SPSS version 27, donde se analizaron
los datos generando tablas, graficos y diagramas. Esto permiti6 realizar el contraste de

hipotesis correspondiente.
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Se aplic6 una prueba de normalidad para determinar si los datos seguian una
distribucion paramétrica o no. Se utilizé la prueba de Kolmogoérov-Smirnov debido a que el
tamafio de la muestra excedia los 50 casos (n > 50). Esta prueba indicd que los datos no
cumplian con la normalidad, por lo que se optd por emplear la correlacion de Spearman.

La prueba de normalidad es crucial en estudios correlacionales porque determina
el tipo de estadistico a emplear para la contrastacion de hipotesis. La mayoria de los analisis
estadisticos, especialmente las pruebas paramétricas como la evaluaciéon de Pearson,
requieren que los datos sigan una distribucion normal; Si se rechaza esta normalidad, se
deben emplear métodos no paramétricos como la prueba de Spearman. El incumplimiento
del supuesto de normalidad puede llevar a conclusiones erréneas y estimaciones sesgadas,
afectando la interpretacion de los resultados. Por lo tanto, realizar una prueba de normalidad
es esencial para garantizar la validez y confiabilidad del analisis estadistico y las decisiones
basadas en él.

El estadistico de Spearman, también conocido como coeficiente de compensacion
por rangos Spearman es un método estadistico no paramétrico que analiza la asociacion
existente entre dos variables, al considerar sus rangos en lugar de sus valores absolutos. Se
utiliza para determinar la intensidad y el sentido de la relacion entre variables ordinales o en
situaciones donde no se cumplen los criterios de normalidad. En los hallazgos se especificara

el nivel de correlacion al realizar la comprobacion de las hipotesis.
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CAPITULO IV: RESULTADOS
4.1. Analisis de resultados

4.1.1. Descripcion de la V1

Variable herramientas de inteligencia artificial
Tabla 8

Herramientas de inteligencia artificial

Frecuencia % % valido % acumulado
Valido Inicio 22 8,4 8,4 8,4
Proceso 54 20,6 20,6 29,0
Logrado 186 71,0 71,0 100,0
Total 262 100,0 100,0

Figura 4

Herramientas de inteligencia artificial

HERRAMIENTAS DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL

200

Frecuencia

Inicio Praceso Logrado

HERRAMIENTAS DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL

En ambos recursos se destaca que el 71% de los alumnos utiliza las herramientas de
inteligencia artificial de manera constante y las reconoce como muy utiles, considerandose
en nivel logrado en su manejo. El 20,6% se sitGia en un nivel en proceso, y el 8,4% se
encuentra en un nivel inicio. Los datos evidencian que los alumnos alcanzan un nivel logrado

en el empleo de las herramientas de inteligencia artificial.
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Dimension Julius

Tabla 9

Dimension Julius

Frecuencia % % valido % acumulado
Valido Inicio 23 8,8 8,8 8,8
Proceso 60 22,9 22,9 31,7
Logrado 179 68,3 68,3 100,0
Total 262 100,0 100,0

Figura 5

Herramientas de inteligencia artificial Julius

HERRAMIENTA DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL JULIUS

200

Frecuencia

Inicio

Proceso

Logrado
HERRAMIENTA DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL JULIUS

En ambos recursos se destaca que el 68,3% de los alumnos utiliza las herramientas de

inteligencia artificial Julius de manera constante y las reconoce como muy utiles,

considerandose en nivel logrado en su manejo. El 22,9% se sitia en un nivel en proceso, y

el 8,8% se encuentra en un nivel inicio. Los datos evidencian que los alumnos alcanzan un

nivel logrado en el empleo de las herramientas de inteligencia artificial Julius.
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Dimension Socratico

Tabla 10

Dimension Socrdtico

Frecuencia % % valido % acumulado
Valido Inicio 23 8,8 8,8 8,8
Proceso 60 22,9 22,9 31,7
Logrado 179 68,3 68,3 100,0
Total 262 100,0 100,0

Figura 6

Herramientas de inteligencia artificial Socratico

HERRAMIENTA DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL SOCRATICO

200

Frecuencia

Inicio Proceso Logrado

HERRAMIENTA DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL SOCRATICO

En ambos recursos se destaca que el 68,3% de los alumnos utiliza las herramientas de
inteligencia artificial Socratico de manera constante y las reconoce como muy utiles,
considerandose en nivel logrado en su manejo. El 22,9% se sitia en un nivel en proceso, y
el 8,8% se encuentra en un nivel inicio. Los datos evidencian que los alumnos alcanzan un

nivel logrado en el empleo de las herramientas de inteligencia artificial Socratico.
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Dimension Photomath
Tabla 11

Dimension Photomath

Frecuencia % % valido % acumulado
Valido Inicio 23 8,8 8,8 8,8
Proceso 51 19,5 19,5 28.2
Logrado 188 71,8 71,8 100,0
Total 262 100,0 100,0

Figura 7

Herramientas de inteligencia artificial Photomath

HERRAMIENTA DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL PHOTOMATH

200

Frecuencia

Inicio Proceso Logrado
HERRAMIENTA DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL PHOTOMATH

En ambos recursos se destaca que el 71,8% de los alumnos utiliza las herramientas de
inteligencia artificial Photomath de manera constante y las reconoce como muy utiles,
considerandose en nivel logrado en su manejo. El 19,5% se sitia en un nivel en proceso, y
el 8,8% se encuentra en un nivel inicio. Los datos evidencian que los alumnos alcanzan un

nivel logrado en el empleo de las herramientas de inteligencia artificial Photomath.
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Dimension MathGPTPro

Tabla 12
Dimension MathGPTPro
Frecuencia % % valido % acumulado
Valido Inicio 23 8,8 8,8 8,8

Proceso 49 18,7 18,7 27,5

Logrado 190 72,5 72,5 100,0

Total 262 100,0 100,0
Figura 8

Herramientas de inteligencia artificial MathGPTPro

HERRAMIENTA DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL MATHGPTPRO

Frecuencia

Inicio Proceso Logrado
HERRAMIENTA DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL MATHGPTPRO

En ambos recursos se destaca que el 72,5% de los alumnos utiliza las herramientas de
inteligencia artificial MathGPTPro de manera constante y las reconoce como muy utiles,
considerandose en nivel logrado en su manejo. El 18,5% se sitia en un nivel en proceso, y
el 8,8% se encuentra en un nivel inicio. Los datos evidencian que los alumnos alcanzan un

nivel logrado en el uso de las herramientas de inteligencia artificial MathGPTPro.
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4.1.2. Descripcion de la V2

Variable competencias matematicas
Tabla 13

Competencias matematicas

Frecuencia % % valido % acumulado
Valido Inicio 25 9,542 9,542 9,542
Proceso 74 28,244 28,244 37,786
Logrado 163 62,214 62,214 100,0
Total 262 100,0 100,0

Figura 9

Competencias matematicas

COMPETENCIAS MATEMATICAS

200

Frecuencia

Inicio Proceso
COMPETENCIAS MATEMATICAS

Logrado

En ambos recursos se destaca que el 62,214% de los alumnos ha desarrollado competencias

matematicas, considerandose en un nivel logrado en su aprendizaje. El 28,244% se situa en

un nivel en proceso, y el 9,542% se encuentra en un nivel inicio. Estos datos evidencian que

los alumnos han obtenido un nivel logrado en el aprendizaje y empleo de las competencias

matematicas.
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Dimension 1
Tabla 14

Resuelve problemas de cantidad

Frecuencia % % valido % acumulado
Valido Inicio 27 10,3 10,3 10,3
Proceso 67 25,6 25,6 35,9
Logrado 168 64,1 64,1 100,0
Total 262 100,0 100,0

Figura 10

Resuelve problemas de cantidad

RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD

200

Frecuencia

Inicio Proceso Logrado

RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD

En ambos recursos se destaca que el 64,1% de los alumnos ha desarrollado la dimensioén
resuelve problemas de las competencias matematicas, considerandose en un nivel logrado
en su aprendizaje. El 25,6% se situa en un nivel en proceso, y el 10,3% se encuentra en un
nivel inicio. Estos datos evidencian que los alumnos han obtenido un nivel logrado en el

aprendizaje y empleo de la dimension resuelve problemas de las competencias matematicas.
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Dimension 2
Tabla 15

Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio

Frecuencia % % valido % acumulado
Valido Inicio 30 11,5 11,5 11,5
Proceso 65 24.8 24,8 36,3
Logrado 167 63,7 63,7 100,0
Total 262 100,0 100,0

Figura 11

Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio

RESUELVE PROBLEMAS DE REGULARIDAD, EQUIVALENCIAY CAMBIO

200

Frecuencia

Inicio Proceso Logrado

RESUELVE PROBLEMAS DE REGULARIDAD, EQUIVALENCIAY CAMBIO

En ambos recursos se destaca que el 63,7% de los alumnos ha desarrollado la dimensioén
resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambios de las competencias
matematicas, considerandose en un nivel logrado en su aprendizaje. El 24,8% se sitiia en un
nivel en proceso, y el 11,5% se encuentra en un nivel inicio. Estos datos evidencian que los
alumnos han obtenido un nivel logrado en el aprendizaje y empleo de la dimension resuelve

problemas de regularidad, equivalencia y cambios de las competencias matematicas.
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Dimension 3
Tabla 16

Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion

Frecuencia % % valido % acumulado
Valido Inicio 31 11,8 11,8 11,8
Proceso 70 26,7 26,7 38.5
Logrado 161 61,5 61,5 100,0
Total 262 100,0 100,0

Figura 12

Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion

RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA, MOVIMIENTO Y LOCALIZACION)

200

Frecuencia

Inicio Proceso Logrado
RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA, MOVIMIENTO Y LOCALIZACION)

En ambos recursos se destaca que el 61,5% de los alumnos ha desarrollado la dimensioén
resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion de las competencias matematicas,
considerandose en un nivel logrado en su aprendizaje. El 26,7% se sitia en un nivel en
proceso, y el 11,8% se encuentra en un nivel inicio. Estos datos evidencian que los alumnos
han obtenido un nivel logrado en el aprendizaje y empleo de la dimension resuelve

problemas de forma, movimiento y localizacion de las competencias matematicas.
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Dimension 4
Tabla 17

Resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre

Frecuencia % % valido % acumulado
Valido Inicio 28 10,69 10,69 10,69
Proceso 68 25,95 25,95 36,64
Logrado 166 63,36 63,36 100,0
Total 262 100,0 100,0

Figura 13

Resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre

RESUELVE PROBLEMAS DE GESTION DE DATOS E INCERTIDUMBRE

200

Frecuencia

Inicio Proceso Logrado

RESUELVE PROBLEMAS DE GESTION DE DATOS E INCERTIDUMBRE

En ambos recursos se destaca que el 63,36% de los alumnos ha desarrollado la dimension
resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre de las competencias matematicas,
considerandose en un nivel logrado en su aprendizaje. El 25,95% se sitGia en un nivel en
proceso, y el 10,69% se encuentra en un nivel inicio. Estos datos evidencian que los alumnos
han obtenido un nivel logrado en el aprendizaje y empleo de la dimension resuelve

problemas de gestion de datos e incertidumbre de las competencias matematicas.
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4.2. Contrastacion de hipotesis

Los test para verificar las hipdtesis se realizaron conforme al procedimiento

establecido por Dolores (2018).

Prueba de normalidad
Tabla 18

Prueba de normalidad de V'y D

Kolmogorov-Smirnov?

E gl Sig.
V1 ,173 262 ,000
D1V1 ,223 262 ,000
D2V1 ,183 262 ,000
D3V1 ,196 262 ,000
D4V1 ,169 262 ,000
V2 ,182 262 ,000
D1V2 ,188 262 ,000
D2V2 ,182 262 ,000
D3V2 ,213 262 ,000
D4V2 ,186 262 ,000

En la muestra se observa que las variables y dimensiones presentan un valor de p =
.000, que es menor a 0.05, lo que indica que los datos no siguen una distribuciéon normal y,
por lo tanto, son de tipo no paramétrico. Por consiguiente, para la prueba de hipotesis se

empleara el coeficiente Rho de Spearman.

4.2.1. Prueba de hipdtesis general

Formulacion de hipotesis

Ho: No existe relacion positiva entre la utilizacion de herramientas de inteligencia artificial
y competencias matematicas en los estudiantes del nivel secundaria de la Institucion
Educativa Emblematica Luis Fabio Xammar Jurado — 2024

Hi: Existe relacion positiva entre la utilizacion de herramientas de inteligencia artificial y
competencias matematicas en los estudiantes del nivel secundaria de la Institucion Educativa

Emblematica Luis Fabio Xammar Jurado — 2024

Nivel de significancia

Se establece un grado de confianza del 95% y un margen de error del 5%.
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Figura 14

Herramientas de inteligencia artificial y competencias matematicas
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COMPETENCIAS MATEMATICAS

Se nota que la distribucion de los puntos revela una inclinacidén ascendente, lo que

demuestra que hay relacion entre ambas variables.

Estadistico de prueba
Tabla 19

Herramientas de inteligencia artificial y competencias matematicas

HERRAMIENTAS

DE INTELIGENCIA (li/?g%]?\;[FETN'I%I:SS
ARTIFICIAL
Rho de HERRAMIENTAS Coeficientede 1,000 767
Spearman DE correlacion
INTELIGENCIA _Sig. (bilateral) . 000
ARTIFICIAL N 262 262
COMPETENCIAS Coeficiente de  ,767" 1,000

MATEMATICAS correlacién
Sig. (bilateral)  ,000 .
N 262 262
**, La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Se aprecia que el coeficiente Rho de Spearman presenta un valor de 0,767, lo cual
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sefala una fuerte correlacion positiva; asimismo, con un nivel de significancia inferior a

0,05, lo que confirma la existencia de una relacion significativa entre las variables.

Probabilidad de error o P-valor
Sipv > a (0,05), se acepta Ho
Si pv < o (0,05), se acepta Hi
Toma de decision

Tomando en cuenta los datos analizados, el coeficiente Rho de Spearman es 0,767,
lo que refleja una fuerte relacion positiva. Dado que el valor de significancia es 0.000, menor
que 0.05, y con un nivel de confianza del 95%, se acepta la hipotesis alternativa y se rechaza
la hipotesis nula. En consecuencia, se concluye que si existe relaciéon positiva entre la
utilizaciéon de herramientas de inteligencia artificial y competencias matematicas en la

muestra de estudio.

4.2.2. Prueba de hipotesis especifica 1

Formulacion de hipotesis

Ho: No existe relacion positiva entre la utilizacion de herramientas de inteligencia artificial
y competencias matematicas en la dimension resuelve problemas de cantidad en los
estudiantes del nivel secundaria de la Institucion Educativa Emblematica Luis Fabio
Xammar Jurado — 2024

Hi: Existe relacion positiva entre la utilizacion de herramientas de inteligencia artificial y
competencias matematicas en la dimension resuelve problemas de cantidad en los
estudiantes del nivel secundaria de la Institucion Educativa Emblematica Luis Fabio

Xammar Jurado — 2024

Nivel de significancia

Se establece un grado de confianza del 95% y un margen de error del 5%.
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Figura 15
Herramientas de inteligencia artificial y competencias matemdticas en la dimension

resuelve problemas de cantidad
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RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD
Se nota que la distribucion de los puntos revela una inclinacion ascendente, lo que

demuestra que hay relacion entre ambas variables..

Estadistico de prueba
Tabla 20
Herramientas de inteligencia artificial y competencias matematicas en la dimension

resuelve problemas de cantidad

HERRAMIENTAS RESUELVE
DE INTELIGENCIA PROBLEMAS DE
ARTIFICIAL CANTIDAD
Rhode =~ HERRAMIENTAS Coeficiente de 1,000 736"
Spearman DE correlacion
INTELIGENCIA  Sig. (bilateral) . ,000
ARTIFICIAL N 262 262
RESUELVE Coeficiente de 736" 1,000
PROBLEMAS DE  correlacion
CANTIDAD Sig. (bilateral)  ,000 .
N 262 262

**, La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).
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Se aprecia que el coeficiente Rho de Spearman presenta un valor de 0,736, lo cual
sefala una correlacion positiva alta; asimismo, con un nivel de significancia inferior a 0,05,

lo que confirma la existencia de una relacion significativa entre las variables

Probabilidad de error o P-valor
Sipv>a (0,05), se acepta Ho
Si pv < 0} (0,05), se acepta Hi
Toma de decision

Tomando en cuenta los datos analizados, el coeficiente Rho de Spearman es 0,736,
lo que refleja una relacion positiva alta. Dado que el valor de significancia es 0.000, menor
que 0.05, y con un nivel de confianza del 95%, se acepta la hipdtesis alternativa y se rechaza
la hipotesis nula. En consecuencia, se concluye que si existe relacion positiva entre el uso de
herramientas de IA y competencias matematicas en la dimension resuelve problemas de

cantidad en la muestra de estudio.

4.2.3. Prueba de hipotesis especifica 2

Formulacion de hipotesis

Ho: No existe relacion positiva entre la utilizacion de herramientas de inteligencia artificial
y competencias matematicas en la dimension resuelve problemas de regularidad,
equivalencia y cambios en los estudiantes del nivel secundaria de la Institucion Educativa
Emblematica Luis Fabio Xammar Jurado — 2024

Hi: Existe relacion positiva entre la utilizacion de herramientas de inteligencia artificial y
competencias matematicas en la dimension resuelve problemas de regularidad, equivalencia
y cambios en los estudiantes del nivel secundaria de la Institucion Educativa Emblematica

Luis Fabio Xammar Jurado — 2024

Nivel de significancia

Se establece un grado de confianza del 95% y un margen de error del 5%.
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Figura 16
Herramientas de inteligencia artificial y competencias matemdticas en la dimension

resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio

100,00 |

80,00 |

60,00

40,00 |

HERRAMIENTAS DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL

5,00 10,00 15,00 20,00 25,00

RESUELVE PROBLEMAS DE REGULARIDAD, EQUIVALENCIAY CAMBIO

Se nota que la distribucion de los puntos revela una inclinacion ascendente, lo que

demuestra que hay relacion entre ambas variables.

Estadistico de prueba
Tabla 21
Herramientas de inteligencia artificial y competencias matematicas en la dimension

resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambios

RESUELVE
HERRAMIENTAS  PROBLEMAS DE
DE INTELIGENCIA REGULARIDAD,

ARTIFICIAL EQUIVALENCIA
Y CAMBIOS
Rho de HERRAMIENTAS Coeficiente de 1,000 ,708™
Spearman DE correlacion
INTELIGENCIA Sig. (bilateral) . ,000
ARTIFICIAL N 262 262
RESUELVE Coeficiente de  ,708"™ 1,000

PROBLEMAS DE correlacion

REGULARIDAD, Sig. (bilateral) ,000 .
EQUIVALENCIA N 262 262
Y CAMBIOS

**_ La correlacién es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).
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Se aprecia que el coeficiente Rho de Spearman presenta un valor de 0,708, lo cual
sefiala una correlacion positiva alta; asimismo, con un nivel de significancia inferior a 0,05,

lo que confirma la existencia de una relacion significativa entre las variables

Probabilidad de error o P-valor
Sipv > a (0,05), se acepta Ho
Si pv < 0} (0,05), se acepta Hi
Toma de decision

Tomando en cuenta los datos analizados, el coeficiente Rho de Spearman es 0,708,
lo que refleja una relacion positiva alta. Dado que el valor de significancia es 0.000, menor
que 0.05, y con un nivel de confianza del 95%, se acepta la hipotesis alternativa y se rechaza
la hipotesis nula. En consecuencia, se concluye que si existe relacion positiva entre el uso de
herramientas de IA y competencias matematicas en la dimension resuelve problemas de

regularidad, equivalencia y cambios en la muestra de estudio.

4.2.4. Prueba de hipadtesis especifica 3

Formulacion de hipotesis

Ho: No existe relacion positiva entre la utilizacion de herramientas de inteligencia artificial
y competencias matematicas en la dimension resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion en los estudiantes del nivel secundaria de la Institucion Educativa Emblematica
Luis Fabio Xammar Jurado — 2024

Hi: Existe relacion positiva entre la utilizacion de herramientas de inteligencia artificial y
competencias matematicas en la dimension resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion en los estudiantes del nivel secundaria de la Institucion Educativa Emblematica

Luis Fabio Xammar Jurado — 2024

Nivel de significancia

Se establece un grado de confianza del 95% y un margen de error del 5%.
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Figura 16
Herramientas de inteligencia artificial y competencias matemdticas en la dimension

resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion
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RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA, MOVIMIENTO Y LOCALIZACION

Se nota que la distribucion de los puntos revela una inclinacién ascendente, lo que

demuestra que hay relacion entre ambas variables.

Estadistico de prueba
Tabla 22
Herramientas de inteligencia artificial y competencias matematicas en la dimension

resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion

RESUELVE
HERRAMIENTAS PROBLEMAS DE
DE INTELIGENCIA FORMA,
ARTIFICIAL MOVIMIENTO Y
LOCALIZACION
Rho de HERRAMIENTAS Coeficiente de 1,000 , 718"
Spearman DE correlacion
INTELIGENCIA Sig. (bilateral) . ,000
ARTIFICIAL N 262 262
RESUELVE Coeficiente de  ,718™ 1,000
PROBLEMAS DE correlacion
FORMA, Sig. (bilateral)  ,000 .
MOVIMIENTOY N 262 262
LOCALIZACION

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).
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Se aprecia que el coeficiente Rho de Spearman presenta un valor de 0,718, lo cual
sefiala una correlacion positiva alta; asimismo, con un nivel de significancia inferior a 0,05,

lo que confirma la existencia de una relacion significativa entre las variables

Probabilidad de error o P-valor

Sipv > a (0,05), se acepta Ho

Si pv < 0} (0,05), se acepta Hi
Toma de decision

Tomando en cuenta los datos analizados, el coeficiente Rho de Spearman es 0,718, lo que
refleja una relacion positiva alta. Dado que el valor de significancia es 0.000, menor que
0.05, y con un nivel de confianza del 95%, se acepta la hipotesis alternativa y se rechaza la
hipotesis nula. En consecuencia, se concluye que si existe relacion positiva entre el uso de
herramientas de IA y competencias matematicas en la dimension resuelve problemas de

forma, movimiento y localizacion en la muestra de estudio.

4.2.5. Prueba de hipadtesis especifica 4

Formulacion de hipotesis

Ho: No existe relacion positiva entre la utilizacion de herramientas de inteligencia artificial
y competencias matematicas en la dimension resuelve problemas de gestion de datos e
incertidumbre en los estudiantes del nivel secundaria de la Institucion Educativa
Emblematica Luis Fabio Xammar Jurado — 2024

Hi: Existe relacion positiva entre la utilizacion de herramientas de inteligencia artificial y
competencias matematicas en la dimension resuelve problemas de gestion de datos e
incertidumbre en los estudiantes del nivel secundaria de la Institucion Educativa

Emblematica Luis Fabio Xammar Jurado — 2024

Nivel de significancia

Se establece un grado de confianza del 95% y un margen de error del 5%.
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Figura 17
Herramientas de inteligencia artificial y competencias matemdticas en la dimension

resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre
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RESUELVE PROBLEMAS DE GESTION DE DATOS E INCERTIDUMBRE
Se nota que la distribucion de los puntos revela una inclinacién ascendente, lo que

demuestra que hay relacion entre ambas variables.

Estadistico de prueba
Tabla 23
Herramientas de inteligencia artificial y competencias matematicas en la dimension

resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre

RESUELVE
HERRAgIEIENTAS PROBLEMAS DE
INTELIGENCIA GESTION DE
ARTIFICIAL DATOS E
INCERTIDUMBRE
Rho de HERRAMIENTAS Coeficiente de 1,000 732"
Spearman DE correlacion
INTELIGENCIA Sig. (bilateral) . ,000
ARTIFICIAL N 262 262
RESUELVE Coeficiente de ,732" 1,000
PROBLEMAS DE  correlacion
GESTION DE Sig. (bilateral) ,000 :
DATOS E N 262 262
INCERTIDUMBRE

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).
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Se aprecia que el coeficiente Rho de Spearman presenta un valor de 0,732, lo cual
sefiala una correlacion positiva alta; asimismo, con un nivel de significancia inferior a 0,05,

lo que confirma la existencia de una relacion significativa entre las variables

Probabilidad de error o P-valor
Sipv > a (0,05), se acepta Ho
Si pv < 0} (0,05), se acepta Hi
Toma de decision

Tomando en cuenta los datos analizados, el coeficiente Rho de Spearman es 0,732,
lo que refleja una relacion positiva alta. Dado que el valor de significancia es 0.000, menor
que 0.05, y con un nivel de confianza del 95%, se acepta la hipotesis alternativa y se rechaza
la hipdtesis nula. En consecuencia, se concluye que si existe relacion positiva entre la
utilizacion de herramientas de inteligencia artificial y competencias matematicas en la

dimension resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre en la muestra de estudio.
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CAPITULO V: DISCUSION

5.1 Discusion de los Resultados

Primera:

Los datos de la tabla 8 muestran que el 71% de los participantes utiliza las herramientas de
inteligencia artificial de manera constante y las reconoce como muy Ttiles, considerandose
en nivel logrado en su manejo, similarmente la tabla 13 muestra que el 62,214% de los
participantes ha desarrollado competencias matematicas, considerandose en un nivel logrado
en su aprendizaje. La tabla 19, indica relacion positiva alta de 0,767 con Rho de Spearman
con valor Sig. menor a 0.05. Por ello, se acepta la hipotesis del investigador y rechaza la
hipdtesis nula, y se determina que las herramientas de inteligencia artificial se relacionan
positivamente con las competencias matematicas en los estudiantes de la muestra. Sobre ello,
Jiménez y Garcia (2024) sefialan que el uso de inteligencia artificial, a través de algoritmos
disefiados especificamente para la ensefanza de fracciones, se relaciona con el campo
educativo y el aprendizaje de fracciones. La implementacion efectiva de estas herramientas
se relaciona con la mejora del rendimiento académico, y también fomenta un aprendizaje
mas colaborativo y motivador. Inca-Balseca (2024) resalta que la inteligencia artificial tiene
relacion directa con el aprendizaje de las matematicas, mejorando tanto la eficiencia como
la efectividad del proceso educativo. Cordero (2023) concluye que, si se utilizan
adecuadamente, las herramientas basadas en IA se relacionan significativamente con el
campo educativo, promoviendo un aprendizaje mas productivo y particular de la matematica
y fisica. Quiroz (2023) manifiesta que la inteligencia artificial tiene relacion significativa
con la ensenanza de las matematicas al brindar recursos adaptativos y personalizados que
mejoran el aprendizaje. Para maximizar estos beneficios, es clave que los docentes se
capaciten sobre el uso de estas tecnologias y que se implementen politicas educativas que
garanticen el acceso equitativo a las herramientas digitales. Castillo (2023) indica que la
inteligencia artificial generativa tiene relacion positiva con el aprendizaje en educacion
secundaria, mejorando el rendimiento académico y la motivacion estudiantil. Lopez-Yescas
et al. (2023) manifiestan que la IA Photomath es un recurso tecnologico eficaz que se
relaciona directamente con el aprendizaje de las matemadticas, especialmente en el tema de
sistemas de ecuaciones. Los hallazgos sugieren que su implementacion en el aula puede
mejorar significativamente la comprension matemadtica entre los estudiantes. Cervantes
(2024) afirma que el software educativo con inteligencia artificial ARCUS es una
herramienta efectiva que se relaciona directamente con el aprendizaje y la practica del curso

de matematicas en estudiantes de primero de secundaria. Su enfoque lidico, combinado con

103



inteligencia artificial, permite una ensefianza personalizada que se acomoda al estilo de
aprendizaje de todo escolar. Espiell (2024) dice que las estrategias Iudicas matematicas con
inteligencia artificial se relacionan directamente con la mejora del aprendizaje matematico,
y también promueven un entorno educativo mas dindmico y participativo. Roman (2024)
concluye que la integracion de la IA tiene gran influencia en la enseflanza de matematicas
en los contextos virtuales, siendo fundamental seguir explorando y enfrentando las
dificultades relacionadas para optimizar sus ventajas. Villena et al. (2024) sefalan que la
aplicacion de IA en la resolucion de problemas matematicos se relaciona directamente con
la mejora del aprendizaje en los alumnos, permite a los escolares entender mejores conceptos
complejos y desarrollar competencias analiticas criticas. Moya (2018) manifiesta que la
aplicacion del software Photomath se relaciona directamente con el desarrollo de
competencia matematica en situaciones de regularidad, equivalencia y cambio. Los
resultados sugieren que incorporar tecnologias como Photomath en el aula puede enriquecer
el desarrollo del aprendizaje, promoviendo una adquisicion de conocimientos mas eficientes

y relevantes. Por ende, se confirma la validez de los hallazgos del estudio.

Segunda:

Los datos de la tabla 8 indican que el 71% de los participantes utiliza las herramientas de
inteligencia artificial de manera constante y las reconoce como muy utiles, considerandose
en nivel logrado en su manejo, similarmente la tabla 14 muestra que el 64,1% de los
participantes ha desarrollado competencias matematicas, en la dimension resuelve
problemas de cantidad considerandose en un nivel logrado en su aprendizaje. La tabla 20,
muestra relacion positiva alta de 0,736 con Rho de Spearman con valor Sig. igual a 0.000 y
menor a 0.05. Por tanto, se acepta la hipotesis del investigador y rechaza la hipotesis nula, y
se determina que las herramientas de inteligencia artificial se relacionan positivamente con
las competencias matematicas en la dimension resuelve problemas de cantidad en los
alumnos de la muestra. Al respecto, Jiménez y Garcia (2024) concluyen que el uso de
inteligencia artificial, a través de algoritmos disefiados especificamente para la ensefianza de
fracciones, se relaciona positivamente con el proceso educativo y el aprendizaje de
fracciones matematicas en la competencia resuelve problemas de cantidad desarrollando
habilidades analiticas y de razonamiento critico. Lopez-Yescas et al. (2023) manifiestan que
Photomath es un recurso tecnoldgico eficaz que se relaciona directamente con el aprendizaje
de las matematicas, especialmente en el tema de sistemas de ecuaciones. en la competencia

resuelve problemas, de cantidad donde el estudiante construye y comprende nociones
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numéricas y operaciones. Cervantes (2024) sefiala que el software educativo con inteligencia
artificial ARCUS es una herramienta efectiva que se relaciona directamente con el
aprendizaje y la practica del curso de matematicas en la competencia resuelve problemas de
cantidad en el cual el estudiante aplica operaciones con nimeros naturales y enteros para
resolver ecuaciones matematicas. Espiell (2024) manifiesta que las estrategias ludicas
matematicas con inteligencia artificial se relacionan directamente con la mejoran del
aprendizaje matemadtico, y también promueven un entorno educativo mas dindmico y
participativo para desarrollar la competencia resuelve problemas de cantidad, donde los
nifos identifican, comparan y agrupan objetos segin su cantidad, utilizando conteo y

operaciones basicas. Por ende, se confirma la validez de los hallazgos del estudio.

Tercera:

Los datos de la tabla 8 indican que el 71% de los participantes utiliza las herramientas de
inteligencia artificial de manera constante y las reconoce como muy Ttiles, considerandose
en nivel logrado en su manejo, similarmente la tabla 15 muestra que el 63,7% de los
participantes ha desarrollado competencias matematicas, en la dimension resuelve
problemas de regularidad, equivalencia y cambio, considerandose en un nivel logrado en su
aprendizaje. La tabla 21, muestra relacion positiva alta de 0,708 con Rho de Spearman con
valor Sig. menor a 0.05. Por ello, se acepta la hipotesis del investigador y rechaza la hipotesis
nula, y se determina que las herramientas de inteligencia artificial se relacionan
positivamente con las competencias matematicas en la dimension resuelve problemas de
regularidad, equivalencia y cambio en los alumnos de la muestra. Al respecto, Jiménez y
Garcia (2024) concluyen que el uso de inteligencia artificial, a través de algoritmos
diseniados especificamente para la ensefianza de fracciones, se relaciona positivamente con
el proceso educativo y el aprendizaje de fracciones matematicas en la competencia resuelve
problemas de regulacion, equivalencia y cambio mejorando capacidades para identificar
patrones y hacer inferencias basadas en datos. Lopez-Yescas et al. (2023) manifiestan que
Photomath es un recurso tecnoldgico eficaz que se relaciona directamente con el aprendizaje
de las matematicas, especialmente en el tema de sistemas de ecuaciones. en la competencia
resuelve problemas de regulacion, equivalencia y cambio donde el escolar trabaja con
equivalencias y regularidades en magnitudes. Cervantes (2024) sefala que el software
educativo con inteligencia artificial ARCUS es una herramienta efectiva que se relaciona
directamente con el aprendizaje y la practica del curso de matematicas en la competencia

resuelve problemas de regulacion, equivalencia y cambio en el cual el estudiante identifica
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relaciones entre cantidades y establece equivalencias para resolver ecuaciones. Espiell
(2024) manifiesta que las estrategias lidicas matematicas con inteligencia artificial se
relacionan directamente con la mejoran del aprendizaje matematico, y también promueven
un entorno educativo mas dindmico y participativo para desarrollar la competencia resuelve
problemas de regulacion, equivalencia y cambio donde los nifios reconocen patrones y
relaciones entre cantidades, aplicando conceptos de suma y resta en situaciones cotidianas.
Moya (2018) determino que la aplicacion del software Photomath se relaciona directamente
con el desarrollo de la competencia matematica en situaciones de regularidad, equivalencia

y cambio. Por ende, se confirma la validez de los hallazgos del estudio.

Cuarta:

Los datos de la tabla 8 sefialan que el 71% de los participantes utiliza las herramientas de
inteligencia artificial de manera constante y las reconoce como muy Ttiles, considerandose
en nivel logrado en su manejo, similarmente la tabla 16 muestra que el 61,5% de los
participantes ha desarrollado competencias matematicas, en la dimension resuelve
problemas de problemas de forma, movimiento y localizacion, considerandose en un nivel
logrado en su aprendizaje. La tabla 22, muestra relacion positiva alta de 0,718 con Rho de
Spearman con valor Sig. menor a 0.05. Por tanto, se acepta la hipdtesis del investigador y
rechaza la hipdtesis nula, y se determina que las herramientas de inteligencia artificial se
relacionan positivamente con las competencias matematicas en la dimension resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacion en los estudiantes de la muestra. Sobre ello,
Jiménez y Garcia (2024) concluyen que el uso de inteligencia artificial, a través de
algoritmos diseflados especificamente para la ensefianza de fracciones, se relaciona
positivamente con el proceso educativo y el aprendizaje de fracciones matematicas en la
competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion ayudando a los
alumnos a visualizar conceptos abstractos y aplicarlos en contextos reales. Lopez-Yescas et
al. (2023) manifiestan que Photomath es un recurso tecnologico eficaz que se relaciona
directamente con el aprendizaje de las matematicas, especialmente en el tema de sistemas de
ecuaciones. en la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion
donde el estudiante construye modelos y representa caracteristicas de objetos geométricos.
Cervantes (2024) sefiala que el software educativo con inteligencia artificial ARCUS es una
herramienta efectiva que se relaciona directamente con el aprendizaje y la practica del curso
de matematicas en la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion

en el cual el estudiante utiliza representaciones graficas para visualizar soluciones de
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ecuaciones en diferentes contextos. Espiell (2024) manifiesta que las estrategias ludicas
matematicas con inteligencia artificial se relacionan directamente con la mejoran del
aprendizaje matematico, y también promueven un entorno educativo mas dinamico y
participativo para desarrollar la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion donde los nifios exploran y describen formas geométricas, utilizando el lenguaje
espacial para orientarse y representar objetos. Por ende, se confirma la validez de los

hallazgos del estudio.

Quinta:

Los datos de la tabla 8 sefialan que el 71% de los participantes utiliza las herramientas de
inteligencia artificial de manera constante y las reconoce como muy utiles, considerandose
en nivel logrado en su manejo, similarmente la tabla 17 muestra que el 63,36% de los
participantes ha desarrollado competencias matematicas, en la dimension resuelve
problemas de gestion de datos e incertidumbre, considerandose en un nivel logrado en su
aprendizaje. La tabla 23, muestra relacion positiva alta de 0,732 con Rho de Spearman con
valor Sig. menor a 0.05. Por tanto, se acepta la hipotesis del investigador y rechaza la
hipotesis nula, y se determina que las herramientas de inteligencia artificial se relacionan
positivamente con las competencias matematicas en la dimension resuelve problemas de
gestion de datos e incertidumbre en los escolares de la muestra. Al respecto, Jiménez y
Garcia (2024) concluyen que el uso de inteligencia artificial, a través de algoritmos
disefiados especificamente para la ensenanza de fracciones, se relaciona positivamente con
el proceso educativo y el aprendizaje de fracciones matematicas en la competencia resuelve
problemas de gestion de datos e incertidumbre fomentando la mentalidad analitica que es
crucial en un mundo cada vez mas orientado por datos. Lopez-Yescas et al. (2023)
manifiestan que Photomath es un recurso tecnologico eficaz que se relaciona directamente
con el aprendizaje de las matematicas, especialmente en el tema de sistemas de ecuaciones.
en la competencia resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre donde el
estudiante recopila, procesa y analiza datos para tomar decisiones. Cervantes (2024) sefiala
que el software educativo con inteligencia artificial ARCUS es una herramienta efectiva que
se relaciona directamente con el aprendizaje y la practica del curso de matematicas en la
competencia resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre en el cual el estudiante
interpreta datos y utiliza estrategias probabilisticas para abordar problemas con
incertidumbre en ecuaciones. Espiell (2024) manifiesta que las estrategias ludicas

matematicas con inteligencia artificial se relacionan directamente con la mejoran del
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aprendizaje matematico, y también promueven un entorno educativo mds dinamico y
participativo para desarrollar la competencia resuelve problemas de gestion de datos e
incertidumbre donde los nifios recolectan informacion simple, interpretan datos visuales y
toman decisiones basadas en observaciones numéricas o graficas. Por ende, se confirma la

validez de los hallazgos del estudio.
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CAPITULO VI: CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1. Conclusiones

Primera

Se determin6 que hay relacion positiva entre las herramientas de inteligencia artificial y las
competencias matematicas; la relacion es positiva alta de 0.767, de acuerdo a Rho de
Spearman, y se interpreta segun al andlisis descriptivo que, a nivel logrado de herramientas
de inteligencia artificial nivel logrado de las competencias matematicas, entonces a un mayor
nivel de logro del uso de las herramientas de inteligencia artificial, mayor sera el nivel de

logro de las competencias matematicas.

Segunda

Se determin6 que hay relacion positiva entre las herramientas de inteligencia artificial y las
competencias matematicas en la dimension resuelve problemas de cantidad, la relacion es
positiva alta de 0.736, de acuerdo Rho de Spearman, y se interpreta segun al analisis
descriptivo que, a nivel logrado de herramientas de inteligencia artificial nivel logrado de las
competencias matematicas en la dimension resuelve problemas de cantidad, entonces a un
mayor nivel de logro del uso de las herramientas de inteligencia artificial, mayor serd el nivel

de logro de las competencias matematicas en la dimension mencionada.

Tercera

Se determin6 que hay relacion positiva entre las herramientas de inteligencia artificial y las
competencias matematicas en la dimension resuelve problemas de regularidad, equivalencia
y cambio, considerandose en un nivel logrado en su aprendizaje, la relacion es positiva alta
de 0.708, de acuerdo a Rho de Spearman, y se interpreta segun al analisis descriptivo que, a
nivel logrado de herramientas de inteligencia artificial nivel logrado de las competencias
matematicas en la dimension resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio,
entonces a un mayor nivel de logro del uso de las herramientas de inteligencia artificial,

mayor sera el nivel de logro de las competencias matematicas en la dimension mencionada.

Cuarta

Se determin6 que hay relacion positiva entre las herramientas de inteligencia artificial y las
competencias matematicas en la dimension resuelve problemas de problemas de forma,
movimiento y localizacion, considerandose en un nivel logrado en su aprendizaje, la relacion

es positiva alta de 0.718, de acuerdo a Rho de Spearman, y se interpreta segin al analisis
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descriptivo que, a nivel logrado de herramientas de inteligencia artificial nivel logrado de las
competencias matematicas en la dimension resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion, entonces a un mayor nivel de logro del uso de las herramientas de inteligencia
artificial, mayor sera el nivel de logro de las competencias matematicas en la dimension

mencionada.

Quinta

Se determin6é que hay relacion positiva entre las herramientas de inteligencia artificial y las
competencias matematicas en la dimension resuelve problemas de gestion de datos e
incertidumbre, considerdndose en un nivel logrado en su aprendizaje, la relacion es positiva
alta de 0.732, de acuerdo a Rho de Spearman, y se interpreta segiin al analisis descriptivo
que, a nivel logrado de herramientas de inteligencia artificial nivel logrado de las
competencias matematicas en la dimension resuelve problemas de gestion de datos e
incertidumbre, entonces a un mayor nivel de logro del uso de las herramientas de inteligencia
artificial, mayor serd el nivel de logro de las competencias matemadticas en la dimension

mencionada.

6.2. Recomendaciones

Primera

Luego de comprobar la hipotesis general, se recomienda a los directivos de los colegios
integrar las herramientas de IA en los compromisos y instrumentos de gestion, asi como en
las planificaciones docentes, como una estrategia efectiva para optimizar los resultados y el
aprendizaje de los estudiantes. Para ello, se propone la realizacion de talleres y cursos que
incluyan la participacion activa de profesores, familias de alumnos y otros miembros de la
comunidad educativa. De acuerdo a los datos y teorias analizadas, se concluye que
herramientas de IA como Julius, Socratico, Photomath y MathGPTPro son recursos
didacticos valiosos que pueden facilitar el aprendizaje en matematicas, ayudando a los
estudiantes a alcanzar niveles altos en esta materia. La implementacion de estas tecnologias
no solo mejora la comprension matematica, sino que también fomenta la formacion de
escolares altamente competitivos, preparados para enfrentar los desafios del futuro y lograr

triunfar académicamente.

Segunda
Luego de confirmar la hipotesis especifica 1, se recomienda a los directivos y docentes

formular e implementar un proyecto educativo innovador enfocado en la competencia
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resuelve problemas de cantidad, aprovechando las herramientas de IA para enriquecer el
proceso de ensefianza-aprendizaje. Se sugiere la realizacion de talleres y cursos que
involucren a profesores, familias de los alumnos y otros miembros de la comunidad
educativa, donde se integren tecnologias de inteligencia artificial que faciliten la
personalizacion del aprendizaje y el analisis del progreso de los alumnos. Estos talleres
pueden abordar temas como la asesoria especializada para docentes, proporcionando acceso
a plataformas de inteligencia artificial que ofrezcan recursos diddcticos adaptativos y
estrategias pedagdgicas efectivas para fomentar el aprendizaje activo de la competencia
resuelve problemas de cantidad. Los datos y teorias analizadas sugieren que un alto
desarrollo en estrategias didacticas apoyadas por tecnologias de IA, se traduce en un mejor
aprendizaje matematico, especialmente en la competencia resuelve problemas de cantidad,
contribuyendo asi a formar estudiantes competitivos y preparados para alcanzar el éxito

académico y personal en un mundo cada vez mas digitalizado.

Tercera

Tras validar la hipdtesis especifica 2, se sugiere a los directivos y docentes desarrollar e
implementar un proyecto educativo innovador que se enfoque en la competencia resuelve
problemas de regularidad, equivalencia y cambio, utilizando herramientas de IA para
potenciar el el trabajo educativo. Se propone la organizacién de talleres y cursos que
incluyan la participacion activa de profesores, familias de los alumnos y otros miembros de
la comunidad educativa, integrando tecnologias de IA que permitan personalizar el
aprendizaje y analizar el progreso de los alumnos. Estos talleres pueden incluir temas como
la asesoria especializada para educadores, brindando acceso a plataformas de IA que
ofrezcan recursos didacticos adaptativos y estrategias pedagdgicas efectivas para promover
un aprendizaje activo en la resolucion de problemas relacionados con regularidades,
equivalencias y cambios. Las evidencias y teorias revisadas sugieren que un desarrollo sélido
en estrategias didacticas respaldadas por tecnologias de IA mejora significativamente el
aprendizaje en esta competencia. Esto resulta fundamental para formar estudiantes
competitivos, listos para enfrentar los retos académicos y personales en un entorno cada vez
mas digitalizado, donde la habilidad para resolver problemas complejos es crucial para lograr
triunfar.

Cuarta

Luego de validar la hipotesis especifica 3, se recomienda a los directivos y docentes

desarrollar e implementar un proyecto educativo innovador centrado en la competencia
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resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion, utilizando herramientas de
inteligencia artificial (IA) para enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje. Se sugiere
organizar talleres y cursos que incluyan la participacion activa de profesores, familias de los
alumnos y otros miembros de la comunidad educativa, integrando tecnologias de IA que
permitan personalizar el aprendizaje y facilitar el analisis del progreso de los alumnos. Estos
talleres pueden abordar temas como la asesoria especializada para educadores, ofreciendo
acceso a plataformas de IA que proporcionen recursos didacticos adaptativos y estrategias
pedagdgicas efectivas para fomentar un aprendizaje activo en la resolucion de problemas
relacionados con formas, movimientos y localizacion. Las evidencias y teorias analizadas
indican que un solido desarrollo en estrategias didécticas respaldadas por tecnologias de 1A
mejora significativamente el aprendizaje en esta competencia. Esto resulta esencial para
formar estudiantes competitivos y preparados para enfrentar los desafios académicos y
personales en un entorno cada vez mas digitalizado, donde la habilidad para resolver
problemas complejos relacionados con la geometria y la nocidon espacial es crucial para

lograr triunfar.

Quinta

Luego de validar la hipdtesis especifica 4, se recomienda a los directivos y docentes
desarrollar e implementar un proyecto educativo innovador centrado en la competencia
resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre, utilizando herramientas de
inteligencia artificial (IA) para enriquecer el proceso de ensenanza-aprendizaje. Se propone
organizar talleres y cursos que involucren a profesores, familias de los alumnos y otros
miembros de la comunidad educativa, integrando tecnologias de IA que faciliten la
personalizacion del aprendizaje y el andlisis del progreso de los alumnos. Estos talleres
pueden abordar temas como la asesoria especializada para educadores, brindando acceso a
plataformas de IA que ofrezcan recursos didacticos adaptativos y estrategias pedagdgicas
efectivas para promover un aprendizaje activo en la resolucion de problemas relacionados
con la gestion de datos e incertidumbre. Las evidencias y teorias analizadas sugieren que un
solido desarrollo en estrategias didacticas respaldadas por tecnologias de IA mejora
significativamente el aprendizaje en esta competencia. Esto es esencial para formar
estudiantes competitivos, listos para enfrentar los desafios académicos y personales en un
entorno cada vez mas digitalizado, donde la capacidad para analizar datos y tomar decisiones

informadas es fundamental para alcanzar el éxito.
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ANEXOS

Anexo 01. Constancia de aplicacion

INSTITUCION EDUCATIVA EMBLEMATICA
LUIS FABIO XAMMAR JURADO

CONSTANCIA DE APLICACION DE INVESTIGACION

El Director de la Institucion Educativa Emblematica Luis Fabio Xammar Jurado, localizada en

la Antigua Panamericana Norte N° 1450-Valdivia, perteneciente al distrito de Santa Maria de la

Jurisdiccion de la UGEL 09-Huaura.

HACE CONSTAR:

Que, Manes Cangana Gabriel Alberto, identificado con DNI N°® 40484352; Lic. en
Educacion, especialidad Matemadtica, Fisica e Informatica; ha aplicado los instrumentos de
investigacion de la tesis denominada: Herramientas de inteligencia artificial y competencias
matemdticas en estudiantes de la Institucion Educativa Emblemdtica Luis Fabio Xammar
Jurado, 2024 en nuestra Institucion Educativa desde el 14/10/2024 hasta el 20/12/2024 la misma
que, estuvo administrada a 262 escolares de ambos turnos, respetando las normas de convivencia

escolar institucional.

Se le expide la presente constancia a solicitud del interesado para los fines y usos que crea

por conveniente.

Santa Maria, 18 de Diciembre del 2024
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Anexo 02. Cuestionario

UNIVERSIDAD NACIONAL JOSE FAUSTINO SANCHEZ
CARRION

CUESTIONARIOS PARA MEDIR
HERRAMIENTAS DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL Y
COMPETENCIAS MATEMATICAS

A.- Presentacion:

Estimado estudiante, el presente cuestionario es parte de una investigacioén que tiene
como proposito obtener informacion y medir la utilizacion de herramientas de
inteligencia artificial y competencias matemdticas en la IEE Luis Fabio Xammar
Jurado, cuyas opiniones personales son de gran importancia para nuestra

investigacion.

B.- Datos generales:
4.- Grado/SECCION: . .uuiuiiti ittt

5.- Sexo:

6.- Tiempo como estudiante en la IEE:

- 6 meses |:| -Unaﬁo|:| + Un aifio |:| +2aﬁos|:|

C.- Indicaciones:
v Este cuestionario es anéonimo. Por favor responde con sinceridad.
v" Lee detenidamente cada item. Cada uno tiene cinco posibles respuestas.
v" Contesta a las preguntas marcando con una “X” en un
solo recuadrosegun tu opinion.

v' Laescala, cddigo y valoracion de calificacion es la siguiente:

Escala Codigo | Valores
Nunca N 1
Casi nunca CN 2
Algunas veces AV 3
Casi siempre CS 4
Siempre S 5

117



CUESTIONARIO PARA MEDIR

HERRAMIENTAS DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL

o ITEMS VALORACION
N HERRAMIENTAS DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL | 1 | 2 | 3 | 4 | 5
| Julius

(Sientes que el uso de Julius aumenta tu interés por las actividades en
1 clase?

(Consideras que las respuestas proporcionadas por Julius son precisas y
2 utiles para tus estudios?

( Te parece que recibir retroalimentacion instantanea a través de Julius

mejora tu comprension de los temas tratados en clase?
4 (Consideras que la interaccion con Julius fomenta un ambiente de

aprendizaje mas dindmico?

;Sientes que el uso de Julius te ayuda a aprender mas rapidamente que
S otros métodos tradicionales?
II | Socratico

(Consideras que Socratico ofrece multiples formas de interactuar y hacer
6 preguntas durante las clases?

(Sientes que Socratico te ayuda a encontrar y seleccionar contenido
7 relevante para tus estudios?

(Crees que Socratico abarca una amplia gama de temas que son utiles
8 para tu aprendizaje?

(Te parece que las guias y respuestas proporcionadas por Socratico son
9 elaboradas por expertos en los temas tratados?

¢, Sientes que el uso de Socratico mejora tu experiencia educativa al
10 personalizar el contenido seguin tus intereses y habilidades?
IIT | Photomath

(Consideras que Photomath resuelve los problemas matematicos de
11 manera rapida y eficiente?

(Te parece que las explicaciones paso a paso proporcionadas por
12 Photomath son claras y faciles de entender?

(Crees que los graficos interactivos de Photomath mejoran tu
13 comprension de los conceptos matematicos?

(Sientes que Photomath ofrece una amplia variedad de ejercicios que te
14 ayudan a practicar diferentes temas matematicos?

( Estas satisfecho con tu experiencia general al utilizar Photomath en tus
15 estudios?
IV | MathGPTPro

( Te ayuda MathGPTPro a aclarar dudas que surgen durante tus estudios
16 matematicos?

(Te parece facil utilizar MathGPTPro para resolver problemas
17 matematicos?

(Piensas que MathGPTPro ofrece ejercicios y problemas en diferentes
18 niveles de dificultad?

( Te parece que las recomendaciones y respuestas de MathGPTPro se
19 adaptan a tu estilo de aprendizaje?

(Notas una mejora en tu rendimiento académico en matematicas desde
20 que utiliza MathGPTPro?

Nota. Fuente: Luis Dolores Nolasco (2024)
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CUESTIONARIO PARA MEDIR
COMPETENCIAS MATEMATICAS

NO

ITEMS

VALORACION

COMPETENCIAS MATEMATICAS

[2 [3 |4

IE

Resuelve problemas de cantidad

Resuelves problemas de utilizacion de cantidades expresiones numeéricas
y operaciones matematicas.

Demuestras comprension de los nimeros racionales e irracionales, asi
como de sus operaciones y propiedades, al resolver problemas
relacionados con cantidades.

Utilizas estrategias y procedimientos matematicos de calculo y
estimacion para resolver problemas de cantidad.

Presentas soluciones a problemas que involucran relaciones numéricas y
operaciones con cantidades, respaldandolas con argumentos claros y
demostrables.

Evaluas los resultados obtenidos en los problemas de cantidad para
validar o ajustar los procedimientos utilizados en su resolucion.

II

Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambios

Transformas datos, valores, variables y condiciones de un problema en
expresiones graficas o algebraicas que facilitan su resolucién.

Demuestras comprension de las propiedades y elementos de los sistemas
de inecuaciones, ecuaciones y funciones definidas, estableciendo
relaciones algebraicas y diversas representaciones.

Utilizas estrategias y procedimientos para encontrar equivalencias y
reglas generales que te ayudan a resolver problemas.

Argumentas tus afirmaciones sobre relaciones de cambio y equivalencia,
razonando de manera inductiva para generalizar una regla a nuevos
casos.

10

Sustentas tus afirmaciones con demostraciones o argumentos que
evidencian como los procedimientos algebraicos facilitan la resolucion
de problemas.

Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion

Construyes modelos de objetos utilizando formas geométricas y
transformaciones en el plano para ayudar a resolver problemas.

12

Demuestras comprension de las formas y relaciones geométricas,
utilizando lenguaje geométrico y representaciones graficas o simbolicas.

13

Utilizas estrategias y procedimientos para construir formas geométricas,
asi como para medir y orientarte en el espacio.

14

Argumentas tus afirmaciones sobre las posibles relaciones entre los
elementos y las propiedades de las formas geométricas.

15

Evaluas si las formas geométricas que has construido te han ayudado a
resolver problemas relacionados con la forma, el movimiento y la
localizacion.

Resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre

16

Resuelves problemas representando datos mediante graficos y utilizando
medidas estadisticas o probabilisticas.

17

Demuestras comprension de los conceptos estadisticos y probabilisticos
al leer, describir e interpretar informacién contenida en gréficos o tablas
provenientes de diferentes fuentes.

18

Utilizas estrategias y procedimientos para recopilar y procesar datos
estadisticos y probabilisticos.

19

Sustentas tus conclusiones o decisiones basandote en la informacion
obtenida del procesamiento y andlisis de datos.

20

Realizas metacognicion sobre los procedimientos seguidos para resolver
problemas, validando su aplicacién a nuevos casos.

Nota. Fuente: Luis Dolores Nolasco (2024)
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